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Abstract. In this report we describe a systematic literature mapping, with the main
objective of finding proposals that associate concepts of end-user development to the
possibility of ordinary users without programming skills to create their own software
and/or computational applications in the development of technological solutions that
support the citizen participation. The result of the systematic mapping shows that
there is not yet proposals which specifically meet the literature search main objective.
We took advantage of one report which describes the application of end-user
development, more specifically of the meta-design approach, in a governmental
agency. The approach allowed public employees, without programming skills, to
create their own computational applications to support their professional activities.
Finally, we reflect on whether the adoption of meta-design could be useful to ordinary
citizens to create their own computer applications to support their democratic
participation.

Keywords: ciberdemocracy, electronic democracy, electronic government, end-user
development, meta-design.

Resumo. Neste relatério descrevemos um mapeamento sistematico de literatura, com
o objetivo principal de encontramos propostas que associem conceitos de
desenvolvimento pelo usudrio (end-user development) a possibilidade de usudrios
comuns, sem conhecimento em programagdo, criarem seus proprios softwares e/ou
aplicativos computacionais no desenvolvimento de solucgdes tecnolégicas que apoiem
a participagdo de cidaddos em assuntos de interesse publico. Do resultado do
mapeamento sistematico, nenhum trabalho demonstrou-nos atender especificamente
ao objetivo principal. Do resultado da busca, aproveitamos o relato de uma pesquisa
sobre a aplicacdo do end-user development, mais especificamente do meta-design, em
um o6rgdo governamental. A proposta permitiu que funcionarios publicos, sem
conhecimento em programacao, criassem as proprias aplicagdes computacionais para
apoiarem suas atividades profissionais. Por fim refletimos se a adogdo do meta-design
poderia ser tutil aos cidadaos comuns para criarem seus préprios aplicativos
computacionais que apoiem sua participagao democréatica.

Palavras-chave: ciberdemocacia, democracia eletronica, end-user development,
governo eletronico, meta-design.
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1 Introducgao

As tecnologias digitais tém modificado o cotidiano de organizag¢des e individuos. Des-
sa modificagdo pode-se destacar a transformacdo na interagdo entre cidaddos e gover-
no. Ao usar as Tecnologias de Informacao e Comunicagdo (TICs) como um meio que
permitam os cidaddos a participarem na administracdo publica, na prestacdo de servi-
¢os aos cidadaos e nas decisdes politicas governamentais, acredita-se ter como benefi-
cio novas formas de expressdo e mobilizagdo politica dos cidaddaos e uma melhor co-
municacdo entre governo e cidadaos. Além de prestar servicos digitalmente, a adocao
das TICs deve contemplar a ampliacao do acesso a informacao, a colaboragao da soci-
edade na definicdo de politicas publicas e a mudanga de processos governamentais
(Araujo et al., 2012) (cgi.br, 2016).

Paralelamente, pode-se perceber que o perfil do cidaddo tem mudado, de um cida-
dao que se considera pequeno perante um Estado robusto, para um cidadao com mai-
or nivel de interacdo, cobrando mais participacdo nas decisdes sobre a sua cidade, es-
tado e pais (Luciano e Macadar, 2016). Complementarmente, os cidaddos estao pro-
pensos a interagir politicamente através de seus aplicativos e plataformas usuais em
detrimento dos sites e redes sociais oficiais dos governos (Sampaio e Carreiro, 2016).
Esses novos comportamentos dos cidadaos podem indicar para a necessidade de no-
vas formas de participacdo eletronica, de uso pelos governos das plataformas adotadas
pelos cidadaos, de adocao das iniciativas de webcidadania criadas pela esfera civil ou
de fomentar este novo cidadao eletronico (Sampaio e Carreiro, 2016).

Os governos dos paises da Organizacdo para a Cooperagdo e Desenvolvimento
Economico (Organisation for Economic Co-operation and Development - OECD), vém
transformando a abordagem da prestagdo de servicos publicos, mudando de "centra-
dos no governo" para "orientados pelo usuério". Para isso, com o apoio das TICs, se
promove um intercAmbio de ideias na administracdo publica e na sociedade preten-
dendo-se ndo s6 aumentar a eficiéncia e a produtividade do setor publico, mas tam-
bém (re)estabelecer a confianga dos cidaddos no governo. Ja nos governos latinos-
americanos, é preciso ampliar aos cidaddos o acesso a servigos por meio de TICs, sig-
nificando remover barreiras culturais para a assimilagdo digital, garantir a producao
de contetdo local, e aprimorar o desenho e acessibilidade de servicos digitais (Ricart e
Ubaldi, 2016).

Observamos que cada vez mais é preciso viabilizar ao cidaddo uma alternativa tec-
noldgica que facilite a sua participacao nos servicos publicos e na administragdo puabli-
ca, ndo devendo essa participacdo ser somente passiva, no sentido de ser obrigado a
aceitar como os governos administram o setor publico, mas ser colaborativa de modo a
permitir os cidadaos interferirem de forma positiva no setor publico. Desejamos que a
adocdo das TICs seja para viabilizar o maximo de autonomia aos cidadaos na pratica
da democracia e influenciarem na melhoria de servigos publicos.

Assim, definimos como o objetivo principal deste trabalho o de encontramos na li-
teratura sobre end-user development propostas que permitam os cidaddos comuns, sem
conhecimento em programacdo, a criarem seus proprios aplicativos computacionais
que apoiem suas participacdes democraticas.

Na secao 2, descrevemos os principais conceitos sobre democracia eletronica. Na se-
¢do 3, descrevemos os principais conceitos sobre participagao eletronica. Na segao 4,
descrevemos sobre o desenvolvimento de aplicacdes para participacdo eletronica. Na
segdo 5, descrevemos o nosso desejo dos cidadaos terem mais autonomia em criarem
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seus proprios aplicativos computacionais que apoiem sua participacdo em democracia.
Na secdo 6, descrevemos os principais conceitos sobre o paradigma end-user deve-
lopment. Na segdo 7, descrevemos os principais conceitos sobre o meta-design. Na secao
8 apresentamos o mapeamento sistemético que realizamos para procurarmos na litera-
tura sobre end-user development propostas que permitam os cidadaos comuns, sem co-
nhecimento em programacao, a criarem seus proprios aplicativos computacionais que
apoiem suas participa¢des democraticas. Apesar de ndo encontrarmos no mapeamento
sistemdtico uma referéncia que tratasse especificamente o objetivo principal deste rela-
torio técnico, na secdo 9 relatamos uma pesquisa sobre a aplicacdo do meta-design em
um 6rgao governamental, onde a proposta permitiu que funcionarios publicos, sem
conhecimento em programacao, criassem as proprias aplicacdes computacionais para
apoiarem suas atividades profissionais. Por fim, na se¢do 10 sdo apresentadas as con-
clusdes e trabalhos futuros.

2 Democracia Eletronica

A democracia criada na Grécia Antiga se caracteriza pela igualdade dos homens pe-
rante as leis e pelo direito de todos poderem tanto participar diretamente do governo
da cidade quanto de exprimir, discutir e defender publicamente suas opinides sobre as
decisdes que a cidade deveria tomar. Como observacdo a época, os gregos excluiam da
cidadania as mulheres, os escravos, as criancas, os velhos e os estrangeiros (Chaui,
2000).

Hoje, a democracia denota como uma sociedade (e ndo apenas um sistema de go-
verno) que respeita tanto a decisdo da maioria da populacdo quanto a livre expressao
da minoria, assim como que controla a autoridade de seus representantes (Chaui,
2000) (Michaelis, 2015). Adicionalmente, na democracia, o sistema de governo ¢ influ-
enciado pela vontade popular e se compromete com a soberania a ser exercida pelo
povo (Michaelis, 2015). Por fim, a democracia distribui o poder equitativamente entre
os cidadaos e promove a igualdade entre os cidadaos, e cada qual tem a sua participa-
¢ao (Michaelis, 2015). A sociedade é democratica ao instituir direitos, especialmente a
igualdade e a liberdade; e se os direitos ndo sdo garantidos, se deve exigi-los (Chaui,
2000).

A democracia eletronica se refere “...ao0 conjunto de discursos, teorizagoes e experimenta-
coes que empregam as TICs para mediar relagoes politicas, tendo em vista as possibilidades de
participagdo democrdtica nos sistemas politicos contemporamenos...” (Silva, 2005). A demo-
cracia eletronica tem como objetivo modificar, quando comparado aos meios conven-
cionais, a forma como o cidadao é incluido nas tomadas de decisdo dos assuntos pua-
blicos (Araujo et al., 2012). E ssa modificacao se da através da (Araujo et al., 2012):

e criagdo de novos processos;

e intensificacdo da interacdo, e criacdo de relacionamentos, entre o governo e
seus governados;

e informatizacao e agilidade dos servicos prestados;

e estimulagdo e aceleracdo do uso das tecnologias de interacdo social para pro-
mover a participagdo e possibilitar a transparéncia das agdes.

Ainda nesse sentido, também é oportuno citarmos a ciberdemocracia, "um termo que
significa a inteligéncia coletiva que surge através da opinido publica e capacitagio através do
uso da tecnologia, levando a melhores niveis de governanga dos sistemas sociais e organizacio-
nais" (Araujo, 2017). Assim, a ciberdemocracia prové oportunidades de governanca e
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equilibrio matuo que garanta o bem-estar, por meio do mundo aberto fornecido pelas
TICs, em que a transmissdo, conexao e reconfiguragao de informagdes realizadas pelas
pessoas tém como consequéncia a colaboragdo, pluralidade, abertura, empoderamento
e governanca. Com isso, quanto mais produzirmos, entregarmos, distribuirmos e
compartilharmos informacoes, mais inteligente (no sentido de governanga) e conscien-
te sera uma sociedade (Araujo, 2017).

3 Participacao Eletrénica

Participar é ter ou tomar parte de algo (Michaelis, 2015). A participagdo eletronica é
quando esta participagao se da com apoio das TICs na interagdo entre cidadaos e o ci-
clo de politicas publicas, prestagdo de servigos publicos e o processo politico formal
(Silva e Araujo, 2015).

Nesse sentido, desenvolver ferramentas de participagdo eletrénica pode apoiar a
aproximagao dos cidaddos com as atividades governamentais e institucionais que
prestam servigos publicos, "possibilitando a contribuicio efetiva da populagio sobre diversos
temas, desde propostas de alteracdo de leis, até a forma com que os recursos serdo investidos e
fiscalizagdo da execucdo dos servigos piiblicos" (Silva e Araujo, 2015).

Como exemplo de uso das TICs na participacdo eletronica pode-se citar as midias
sociais, plataformas, ambientes ou espagos virtuais disponibilizados através de sitios
na web ou aplicativos para dispositivos moéveis para o desenvolvimento colaborativo
de politicas publicas (Silva e Araujo, 2015).

Observa-se que no cendrio brasileiro se instituiu a Politica Nacional de Participacao
Social (PNPS), "com o objetivo de fortalecer e articular os mecanismos e as instincias demo-
criticas de didlogo e a atuacdo conjunta entre a administracdo piiblica federal e a sociedade ci-
vil" (decreto n° 8.243, 2014). A PNPS tem a qualidade de nortear 6rgdos publicos em
promover a participagdo dos cidadaos principalmente via Internet, definindo o Ambi-
ente Virtual de Participagdo Social (AVPS), que é um "mecanismo de interagio social que
utiliza tecnologias de informagdo e de comunicagdo, em especial a internet, para promover o
didlogo entre administracdo publica federal e sociedade civil" (decreto n°® 8.243, 2014).

4 Desenvolvimento de Aplicagdes para Participacao Eletrénica

Os sistemas, criados especificamente para a pratica democrética podem ser entendidos
como Sistemas de Informacdo de Governo Abertos e Colaborativos (SiGACs), "que
abrangem pessoas (profissionais da administragio e cidaddos), mdquinas, softwares e processos
para coletar, transmitir, processar e disseminar informacdo com o objetivo de possibilitar, sus-
tentar e ampliar a participacdo e interagio entre administracdo piblica e sociedade, visando
atingir niveis mais altos de governabilidade e democracia" (Magdaleno e Araujo, 2015).

A criagdo de um artefato de apoio a democracia eletronica depende do nivel de par-
ticipagdo desejado entre governo e cidaddos, pois essa defini¢do identifica requisitos
de sistema para apoiar a participagdo democrética (Araujo et al., 2012).

Como descri¢do dos niveis tem-se (Gomes, 2004 apud Araujo et al., 2012):

e 1°nivel, prestacao de servicos - disponibilidade de informagdes e prestacao de
servigos publicos;

e 2°nivel, coleta de opinido publica - coleta de opinido publica para tomar deci-
sOes politicas;
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e 3°nivel, prestacdo de contas - transparéncia e prestacdo de contas, com mais
controle popular e informacdes justificadas;

e 4° nivel, democracia deliberativa - decisdo tomada apds convencimento entre
Estado e esfera civil, dando a esfera civil o papel de agente de decisao;

e 5°nivel, democracia direta - a decisdo nao passa por uma esfera politica repre-
sentativa, o cidaddo ocupa o lugar do Estado na decisdo.

E preciso ter em mente que os niveis ndo sao excludentes, pois as iniciativas de de-
mocracia eletronica podem atender parcialmente os aspectos de diferentes niveis
(Araujo et al., 2012).

Ap6s definir o nivel de participacao, deve-se estipular como serd a interagdo através
de sistemas (Araujo et al., 2012). Com isso sdo analisados os seguintes aspectos (Arau-
jo et al., 2012) (Araujo e Taher 2014):

e colaboracdo entre participantes - delineado pelas dimensdes de comunicagao,
coordenacado e cooperagdo, identificam-se as necessidades de colaboragdo entre
0s participantes;

e transparéncia de informacdes e acgdes - especificada por politicas, padrdes e
procedimentos que fornecem informagdes conforme caracteristicas gerais de
acesso, uso, qualidade de contetido, entendimento e auditabilidade;

e gestdo da memoria de discussdo e deliberacdo - trata-se de organizagao, arma-
zenamento, recuperacao, rastreabilidade e uso de conhecimento em processo
democratico através da construgao de histéricos do processo de discussao, de
elaboracio de artefatos e de tomada de decisdes;

e contexto - é o entendimento do dominio em que insere-se o sistema, notando-
se tanto as caracteristicas onde o sistema estd sendo implantado quanto os ob-
jetivos da organizagdo proponente e dos cidadaos participantes.

"Esses aspectos da democracia eletronica sdo transversais aos niveis de integragio entre go-
verno e cidaddo, desde o nivel mais bdsico onde a relagdo acontece por meio de oferta de servigos,
até o nivel mais alto onde hd participagdo direta de todos os cidaddos nas decisoes do governo"
(Araujo et al., 2012).

5 Por Mais Autonomia aos Cidadaos

A participagao eletronica e 0s aspectos para apoiar a participagao eletronica, que apre-
sentamos nas duas se¢des anteriores, foram pensados de modo a guiar como as insti-
tuicdes podem criar softwares que viabilizem um didlogo entre cidaddos e instituicoes.

Porém desejamos que o cidadao tenha o controle sobre as aplicagdes. Queremos
que os cidadaos tenham a independéncia de criar seus proprios aplicativos em demo-
cracia eletronica.

Dentre as formas de criagdo de softwares podemos citar o hackathon. O hackathon é
um evento para desenvolvimento de sistemas que retne tanto pessoas especializadas
em programacao quanto pessoas que ndo possuem conhecimento para criacdo de pro-
gramas. Nesse encontro os participantes colaboram, em um curto periodo de tempo,
na criacdo de propostas computacionais para atacar um determinado problema (BRIS-
COE e MULLIGAN, 2014).
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A hackathon a realizada na UNIRIO em 2017, denominada como Hack@UNIRIO,
conforme descrito pela pesquisa-acao de SILVA (2017), foi concebida para haver uma
ativa participacdo dos cidadaos, além da fase de preparacao do evento, uma hackathon
pode ser dividida em dois momentos principais: a fase de design e a fase de criagdo de
um protétipo. Na fase de design os cidadaos relatam os problemas relacionados a te-
matica do evento, e a propria comunidade ali presente propde solucdes para resolver
ou amenizar os problemas relatados. E na fase seguinte, de criacdo do protétipo, é
quando os participantes desenvolvem os artefatos tecnolégicas para atender as solu-
¢Oes definidas na fase de design.

Apesar da comissdao da Hack@UNIRIO néo estabelecer as tecnologias a serem utili-
zadas para as solugdes e disponibilizar mentores com expertise em desenvolvimento
tecnolégico, muitos individuos ndo tecnélogos participaram apenas da fase de design,
ou ndo foram ao evento. Dos varios motivos apresentados por esses individuos, desta-
ca-se o sentimento de ndo poderem atuar no desenvolvimento de protétipos, alimen-
tando a crenca de que somente os especialistas em TIC detém o conhecimento necessa-
rio para construir tais tecnologias.

Face ao exposto, acreditamos que os cidaddos ndo tecnélogos ao terem a disposicao
uma alternativa que lhes dé confianga e autonomia a criarem seus proprios aplicativos,
poderdo desfrutar da liberdade de criar aplicativos mais adequados aos seus desejos,
mais compreensiveis na forma como as informagdes sdo processadas, e mais livres em
decidir de onde obter e para onde enviar os dados.

Na figura 1 imaginamos como seria a interacao entre os aplicativos criados pelos
cidadaos e com os sistemas oficiais das institui¢des que apoiam os processos publicos.
Nos processos publicos ocorrem as atividades realizadas pelas institui¢des, onde hé a
criagdo ou manipulacao de dados com o uso dos sistemas fornecidos pelas institui¢oes.
Esses dados provenientes dos processos publicos podem ser disponibilizados para as
aplicagdes criadas pelos cidaddos, onde os cidadaos terdo a oportunidade de analisa-
rem esses dados da maneira que julgarem mais conveniente. Porém, na verdade, nao
ha uma obrigatoriedade de uso de dados publicos, pois poderiam haver situacdes em
que o cidadao deseja criar aplicativos que nao usem esses dados publicos. J4 os resul-
tados gerados pelos aplicativos dos cidadaos podem ser compartilhados tanto com
outros aplicativos quanto com os sistemas usados pelos processos publicos.

processos
rd -
publicos
Nl avarll. W1avadl, it it 4 sistemas
0101010110010. 0101010110010. § 0101010110010. .
11101101010 71101101010 § 11101101010 de apoio
| 1" - " " -
< < < <
D= D= D= D=
L, OcC P, OC L, OC L, OcC
2 2 2 2
Bt Bk Be B Bt B Bt R
55t 55t =¥ 55t
2Bt 2Bt 2Bt 2Bt
TO00K T00K TO00K 200K
-3 5eF 52F 52F
© o (=] (=]
a1, Alaverlt, Ml aplicacoes
0101010110010 0101010110010 0101010110010.
11101101010 1110110101r "110110101r dos
i »

7 cidadaos

Figura 1: fluxo de dados entre os aplicativos dos cidaddos e os sistemas dos processos
publicos
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Na busca entdo por essa alternativa tecnolégica que permita todo e qualquer cida-
dao a criar seu proprio aplicativo, resolvemos estudar o paradigma end-user deve-
lopment.

6 O Paradigma End-User Development (EUD)

Cada vez mais softwares estdo sendo criados ndo por desenvolvedores de software
profissionais, mas por pessoas experientes em outros dominios que tém os objetivos
de seus trabalhos apoiados pela computacao (PATERNO, 2013).

Geralmente os usuadrios finais de softwares ndo tém a qualificacao, e nem se interes-
sam em té-la, para adaptar seus sistemas no mesmo nivel dos desenvolvedores de sof-
tware profissionais. Porém, o EUD tem como objetivo empoderar os usudrios finais de
software para que adaptem e criem os proprios sistemas apropriadamente as suas ha-
bilidades e situagdes individuais (LIEBERMAN et al., 2006).

O EUD pode ser definido como um conjunto de métodos, técnicas e ferramentas
que permitam usudrios finais de softwares a atuarem como desenvolvedores de sof-
tware ndo profissionais, para ciar, modificar ou ampliar softwares (LIEBERMAN et al.,
2006).

As ferramentas para EUD devem ser mais flexiveis, ser faceis de entender, apren-
der, usar e ensinar, e ser consideradas pelos usudrios como faceis de testar e avaliar
(LIEBERMAN et al., 2006).

Sobre as motivacdes para o EUD, pode-se citar tanto o fato dos desenvolvedores de
software profissionais carecerem do conhecimento integral sobre o dominio dos usua-
rios finais, quanto dos usuais ciclos de desenvolvimento serem lentos para adequa-
rem-se as rapidas mudancas de requerimentos (PATERNO, 2013).

Um artefato de software, para ser implementado, precisa ser rigorosamente especi-
ficado, e para isso é preciso haver ambientes que transformem representacdes ambi-
guas, porém intuitivas, para especificagdes precisas, porém dificeis de entender (PA-
TERNO, 2013). Assim, as pessoas devem estar aptas a trabalhar através de representa-
¢des familiares e compreensiveis que permitam facilmente expressar e manipular con-
ceitos relevantes para criar ou modificar artefatos interativos de software (PATERNO,
2013).

Ha dois tipos de atividades de usuario final sob a perspectiva de design centrado
no usudrio (LIEBERMAN et al., 2006):

e parametrizacdo ou customizacdo, que sdo atividades que permitem os usué-
rios escolherem comportamentos disponiveis na aplicagdo, e que tem os siste-
mas adaptativos como os que se personalizam automaticamente conforme o
comportamento do usuério;

e criacao e modificacdo de programa, que sao atividades que implicam em criar
softwares do zero ou modificar um artefato de software existente, como a pro-
gramacao por exemplo (programming by example - PbE), programacao visual,
macros e linguagens de script.

As pesquisas EUD podem ser distinguidas entre a participacdo do usudrio final na
fase inicial de design do software e a modificacdo do software pelo usudrio final du-
rante o uso do mesmo (LIEBERMAN et al., 2006). Mas pode haver casos em que essa
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distingdo nao fique tdo nitida, quando o design estende-se para além da fase inicial de
projeto (LIEBERMAN et al., 2006).

O apoio durante a fase de design tem o objetivo de capturar e satisfazer melhor os
requerimentos de usuario (LIEBERMAN et al., 2006). Como exemplo em que se procu-
ra melhorar a forma do usuario expressar seus desejos, pode-se citar uma iniciativa de
extensdo da Linguagem de Modelagem Unificada (Unified Modeling Language - UML)
para criar um formato representacional em que usudrios expressem facilmente a fun-
cionalidade desejada, e elimine o "gap de comunicagao" entre a visdo técnica dos pro-
fissionais de software e a visdo especializada do dominio dos usuarios finais (LIE-
BERMAN et al., 2006).

Porém, o design inicial tende a ficar rapidamente desatualizado ou insuficiente de-
vido as mudancas de requerimentos, assim como mudangas de sistemas durante o uso
podem ser provocadas devido a pedidos de usudrio final ou transicdes de estado do
sistema iniciadas automaticamente (LIEBERMAN et al., 2006). Assim, é preciso que a
flexibilidade dos sistemas permita modifica¢cdes que vao além de simples parametriza-
¢des, mas sendo mais facil que reprogramar (LIEBERMAN et al., 2006).

Para o usuario final mudar o software, o sistema deve oferecer varios niveis de alte-
ragdo com crescente complexidade e poder de expressao, permitindo aos usuarios fa-
zerem pequenas mudancas de modo simples, enquanto mudangas mais complexas
envolvam um aumento proporcional de dificuldade (LIEBERMAN et al., 2006). Por
exemplo, um sistema pode oferecer trés niveis de complexidade: primeiro, o usuério
pode definir parametros e fazer sele¢des; segundo, o usudrio pode compor componen-
tes existentes; terceiro, o usuario pode ampliar o sistema através da programacdo de
novos componentes (Henderson e Kyng, 1991, Merch, 1997; Stiemerling, 2000 apud
LIEBERMAN et al., 2006).

A colaboragdo é um fator chave na criacdo de programas por usudrios-finais, pois
projetar solugdes para problemas complexos muitas vezes requer o conhecimento de
mais de uma tnica pessoa (PATERNO, 2013). Assim, é importante que grupos de
usudrios-finais programadores tenham ferramentas adequadas para apoiar suas tare-
fas de programacéo colaborativa, como as pesquisadas no campo do EUD (PATERNO,
2013).

7 Meta-Design, um Framework Conceitual

Muitos sistemas computacionais, em especial os denominados como sistemas fecha-
dos, possuem uma abordagem complexa, fazendo com que sejam manipulédveis espe-
cificamente por profissionais em TIC (programadores, engenheiros); porém deve-se
parar de separar programadores e ndo-programadores como duas classes disjuntas, e
definir o ato de programar como o meio em que os usudrios facam o computador fazer
o que desejarem, colocando assim os usuarios finais (proprietarios de problemas) no
comando (FISCHER, 1994) (FISCHER e SCHAREFF, 2000).

Isso ndo significa que nado deve haver lugar para profissionais programadores e de-
signers de sistemas; na verdade a comunidade profissional deve criar sistemas que
tornem a alfabetizagdo computacional desejével e realizavel (FISCHER, 1994).

Sustentar a utilidade de softwares difere do tradicional conceito de "manutencio",
pois, além de corrigir defeitos, cerca de 75% dos esforcos de manutencao tratam-se de
aprimoramentos notados majoritariamente por trabalhadores qualificados em um do-
minio, e ndo por designers de sistemas (FISCHER e SCHARFF, 2000).
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Sistemas abertos e que possam ser evoluidos frequentemente abordam as limita-
¢Oes presentes nos sistemas fechados, e essa evolucdo é uma "atividade de design de
primeira classe", que é permitir as pessoas projetarem nado s6 dentro de um dominio,
mas também modificacdes pertinentes ao dominio quando necessério (FISCHER e
SCHAREFF, 2000).

Z

Meta-design é um framework conceitual com o objetivo de definir e criar infra-
estruturas sociais e técnicas nas quais novas formas de design colaborativo possam
ocorrer (FISCHER e GIACCARDIX, 2006).

As linguagens de programacao de uso geral sdo habeis em representar problemas
que possam ser resolvidos computacionalmente, e, como sistemas abertos, permitem
aos usudrios alterarem aspectos do sistema quando necessario; porém sao insuficien-
tes para o meta-design (FISCHER e GIACCARDIX, 2006).

Uma condicdo necessaria para o meta-design, mas ndo suficiente, é a dos softwares
permitirem os usudrios criarem personalizagdes e extensdes completas de acordo com
suas necessidades (FISCHER e GIACCARDIX, 2006). O meta-design também comparti-
lha alguns objetivos com o design participativo (quando suporta diversas formas de
pensar, planejar e atuar, tornando o trabalho, as tecnologias e as institui¢des sociais
mais sensiveis as necessidades humanas) e o centrado no usuério (quando os desig-
ners geram solugdes que colocam os usuarios em papéis reativos), além de mudar al-
gum controle dos designers para os usudrios e empoderar os usudrios para criarem e
contribuirem com suas proprias visoes e objetivos (FISCHER e GIACCARDIX, 2006).

Fazer com que os sistemas sejam modificaveis e evolutivos pelos usudrios finais
nao transfere a responsabilidade do bom design dos sistemas para os usudrios finais,
pois na verdade os especialistas em dominio ndo preocupam-se com a ferramenta em
si, mas sim em realizarem os seus trabalhos, o que leva esses especialistas em dominio
a projetarem sistemas com uma qualidade diferente, se comparado com designers pro-
fissionais de software (para quem o software é um meio e um fim) (FISCHER e GIA-
CCARDIX, 2006).

Os processos de design tém dois estagios basicos, conforme figura 2 (FISCHER e
GIACCARDIX, 2006):

e o tempo de design, que é quando os desenvolvedores de sistema (com ou sem
envolvimento do usudrio) criam os ambientes e ferramentas, sendo que numa
abordagem convencional cria-se sistemas completos para um mundo imagina-
do;

e o tempo de uso, que é quando os usudrios usam o sistema, mas suas necessi-
dades, objetivos e contextos s6 podem ser antecipados no tempo de design.
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Figura 2: estagios do processo de design (FISCHER e GIACCARDIX, 2006)

Para comportar problemas inesperados no tempo de uso, os sistemas precisam ser
redesenhados (underdesigned) no tempo de design enquanto experimenta seu préprio
mundo (FISCHER e GIACCARDIX, 2006). Underdesign é uma atividade para meta-

design destinada a criar espagos de design (FISCHER e GIACCARDIX, 2006).

Ser consumidor ou designer ndo é uma escolha bindria para o usuario; é uma con-
tinua variacdo desde o consumidor passivo, passando por consumidor bem-
informado, usudrio final, usudrio avangado, designer de dominio e por fim meta-

designer, conforme demonstrada na figura 3 (FISCHER e GIACCARDIX, 2006).

CONSUMER @ -=-=========socmmc e eeccmcececccmacnaeaeoaa- » DESIGNER

passive consumer

well-informed consumer

end-user

power user

domain designer

meta-designer

Figura 3: niveis de variacao de consumidor até designer (FISCHER e GIACCARDIX, 2006)
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O modelo Seeding, Evolutionary Growth, and Reseeding (SER) encoraja os designers a
conceituar sua atividade como meta-design, apoiando os usuarios como designers, em
vez de restringi-los a serem consumidores passivos, conforme figura 4 (FISCHER e
GIACCARDIX, 2006).

Seeded Evolved Reseeded
Information Information Information
Space % % Space Space

Users
% \
SeeE % % \ /(/X i
g %\ ReSeeding

g / 8 Evolutionary Growth g g/

Developers Users Developers Users

Figura 4: modelo SER (FISCHER e GIACCARDIX, 2006)

Ao invés de construir sistemas complexos, fechados, como artefatos "completos", a
base de grandes esforcos de poucas pessoas, o modelo SER constréi plantios (seeding,
que é um conhecimento inicial do dominio projetado para ser evoluido com o tempo)
que evoluem através de pequenas contribui¢des de muitas pessoas (FISCHER e GIA-
CCARDIX, 2006). O plantio é criado pelos desenvolvedores e pelos futuros usuarios
para ser o mais completo possivel; sem requisitos absolutos para completude, exatidao
ou especificidade da informagao; com novas informagdes adicionadas pelos usuarios
por conta de falhas e avarias (FISCHER e GIACCARDIX, 2006).

A fase de crescimento evolutivo (evolutionary growth) é uma evolucado descentraliza-
da a medida que o plantio é usado e estendido para trabalhar ou explorar um proble-
ma. Os desenvolvedores nao sao diretamente envolvidos devido o foco ser o enqua-
dramento de problemas e definicao de suas solu¢gdes com uma atuacao direta dos par-
ticipantes (FISCHER e GIACCARDIX, 2006). Assim, nessa fase, os usudrios focam na
resolugdo de um problema especifico e na criagdo de informagdo de problema especifi-
ca ao invés de criar informagdes reutilizaveis (FISCHER e GIACCARDIX, 2006).

Ainda na fase de crescimento evolutivo, o repositério de informagdes fornece para o
trabalho informacao acumulada do uso anterior e acumula os produtos de trabalho,
pois cada projeto contribui com novas informagdes para o plantio (FISCHER e GIAC-
CARDIX, 2006).

Ja a fase seguinte, de replantio (reseeding), tem o objetivo de criar um repositdrio
com informagdes tteis que possam ser encontradas, reutilizadas e estendidas, sendo
os desenvolvedores necessarios para modificagdes substanciais de sistema e de espaco
de informagdo, mas com participacao dos usudrios devido serem os tnicos a julgar
quais informacdes sdo uteis e quais estruturas servirdo aos seus trabalhos (FISCHER e
GIACCARDIX, 2006). Complementarmente, essa fase é necessaria quando o cresci-
mento evolutivo ndo ocorre sem problemas, sendo uma oportunidade de avalicdo de
informagdo criada no contexto de atividades e projetos especificos, e decidir o que po-
de ser incorporado em um novo plantio para apoiar o préximo ciclo de crescimento
evolutivo e replantio (FISCHER e GIACCARDIX, 2006).
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Sistemas sao modelados conforme o nivel conceitual familiar aos usuédrios, e os me-
canismos de interacdo aproveitam o conhecimento do usudrio para tornar transparente
e acessivel a funcionalidade do sistema; o que reduz o trabalho computacional exigido
aos usuarios (FISCHER e GIACCARDIX, 2006). Assim, demonstra-se na figura 5 uma
arquitetura em camadas em apoio a interagdo dominio-problema humano (FISCHER e
GIACCARDIX, 2006).

Programming

Design : )
Problem Environments Languages Assembly
i Languages
Domains —
3 \\ \
> .<—> i 7
; / < "
74 -

4/'
v /
- v/ / Computer
User -<—> M

Domain Environment Compiler
Designer Developer Developer

Figura 5: arquitetura em camadas dominio-problema humano (FISCHER e GIACCARDIX,
2006)

8 Mapeamento Sistematico

Adotamos o mapeamento sistematico para, primordialmente, encontrarmos na litera-
tura propostas que abordem o EUD e permitam os cidaddos comuns, sem conheci-
mento em programacao, a criarem seus proprios aplicativos computacionais que apoi-
em sua participacdo democrética.

Realizamos as buscas em cinco bases: Scopus, IEEE Xplore Digital Library, Springe-
rOpen, ACM Digital Library e ScienceDirect. Utilizamos cinco bases com o intuito de
aumentarmos as possibilidades de encontrarmos referéncias a respeito do objetivo
principal deste relatério.

Sobre a string de busca, a construimos com base nos seguintes termos: electronic
government e suas variagdes (egov, e-gov, egovernment e-government, digital government,
egovemment, e-govemment, electronic govemment, digital govemment), electronic participa-
tion e suas variagOes (epart, e-part, eparticipation, e-participation, digital participation), end-
user development e suas variagOes (end-user composition, end-user computing, end-user de-
velopment, end-user programming, end-user software engineering, final-user composition, fi-
nal-user computing, final-user development, final-user programming, final-user software en-
gineering). Escolhemos o idioma Inglés devido a sua ado¢do na maioria das conferén-
cias e periddicos internacionais sobre o assunto.

Utilizamos o méaximo de termos de busca que sejam de algum modo relacionados
com Participacdo Eletronica, e suas variagdes, também com o intuito de aumentarmos
as possibilidades de encontrarmos referéncias a respeito do objetivo principal deste
relatdrio.
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Com o uso de operadores l6gicos para refinar a pesquisa, utilizamos o modo avan-
¢ado de busca das bases citadas. Na tabela 1 contabilizamos a quantidade de referén-
cias relatadas na busca em cada base.

Tablela 1: quantidade de referéncias encontradas

IE]?E.XPIO.I‘ ¢ Springer | ACM Digi- | Science Di-
etapa scopus Digital Li- o .
pen tal Library rect
brary
execucao da
string de 11 0 0 3 34
busca

Ao lermos o titulo e o resumo de todas as referéncias, nenhum trabalho demons-
trou-nos atender especificamente ao objetivo principal que propusemos para este rela-
torio. Porém, nessa primeira andlise das referéncias relatadas, notamos que alguns tex-
tos citavam estudos sobre funciondrios ptblicos, sem conhecimento em programacao,
que criaram as proprias aplicagdes computacionais para apoiarem suas atividades pro-
fissionais. Apesar de ndo ser exatamente o que desejdvamos, esses textos poderiam
conter informacdes que contribuissem a nossa pesquisa.

Assim, a partir das mesmas referéncias relatadas pela string de busca citada, fize-
mos uma nova leitura do titulo, resumo e contetido completo (quando necessario) pa-
ra encontrarmos textos que relatassem a aplicagdo do EUD em instituigdes governa-
mentais. Na tabela 2 contabilizamos a quantidade de referéncias selecionadas.

Tabela 2: quantidade de referéncias sobre EUD em institui¢des governamentais encontradas

IEEE Xplore Springer ACM Science
Etapa Scopus Digital % 8 Digital Direct
Library pen Library trec
Execucao da
string de 6 0 0 2 2
busca

Notamos que todas as referéncias selecionadas na verdade tratam de uma mesma
pesquisa aplicada na prefeitura de Brescia, na Itdlia. Essa pesquisa realizou uma apli-
cacdo do meta-design, em um 6rgdo governamental, que permitisse que funcionarios
publicos, sem conhecimento em programagao, criassem as proprias aplicacdes compu-
tacionais para apoiarem suas atividades profissionais. Resumimos, entdo, na préxima
secdo, as principais caracteristicas desta pesquisa selecionada.

9 Uma abordagem de meta-design para o desenvolvimento de
servigos de governo eletrénico

Este trabalho prové um meio de melhorar a cooperacao e inspiragdo mutua entre fun-
cionarios publicos, com o apoio de ferramentas habilitadas para o EUD. A explicacao
contida nesta segdo foi extraida conforme relato de VALTONIA et al. (2017), FOGLI
(2017, 2013 e 2012), FOGLI e PARASILITI (2012 e 2011) e COLOSIO et al. (2010).

Na pratica deste trabalho, os stakeholders envolvidos na criagdo de servigos de go-
verno eletronico dedicados aos cidaddos da cidade de Brescia sdo especialistas no do-
minio com conhecimento dos servigos governamentais, analistas e desenvolvedores de
software, e os usudrios finais que sdo os funciondrios publicos que atendem direta-
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mente aos cidaddos. Esses stakeholders colaboram nas etapas de andlise de requisitos,
desenvolvimento, testes, revisao e implantagdo. No exemplo cita-se a criacdo de um
servico on-line para registro de criancas na escola maternal.

A abordagem de meta-design foi estruturada em duas fases:

¢ meta-modelagem de servicos de governo eletronico, consistindo na anélise dos
servigos existentes para descrever as caracteristicas do servico de modo abstra-
to, ndo ambiguo, e que absorva a "esséncia" de um servico de governo eletroni-
co;

e desenvolvimento de um ambiente EUD para funciondrios administrativos,
consistindo em projetar o sistema EUD que permita os funciondrios criar ins-
tancias de servico abstrato descrito, sem estarem cientes disso.

9.1 A Meta-Modelagem

Geralmente adota-se uma especificacdo formal ou semi-formal, como um diagrama
UML (Unified Modeling Language), para descrever um sistema interativo; mas neste ca-
so foi criado um diagrama de classes de alto nivel descrevendo as principais classes do
software que implementam o servico.

Assim, foi definido um meta-modelo para determinados servicos de governo ele-
tronico envolvendo os diferentes membros da equipe de meta-design, cada um trazen-
do seu proprio ponto de vista para o produto a ser desenvolvido. Um meta-modelo
para servicos de governo eletronico foi especificado por meio de um esquema XML,
conforme exemplificado figura 6.

information®

Generated by XMLSpy www.altova.com

Figura 6: parte do modelo XML desenvolvido (FOGLI e PARASILITI, 2012) (FOGLI, 2013)

Pelo meta-modelo, descreve-se os principais conceitos de um servico de governo
eletronico, que podem ser interpretados e especializados pelos diferentes stakeholders.
Com a descrigdo de um servico especifico em um documento XML, que é uma instan-
cia do esquema XML, é preciso um aplicativo Web que faga a correta interpretacao
desse documento para gerar o servigo on-line para os cidadaos.

9.2 A Criagao do Ambiente EUD

Para projetar uma linguagem visual adequada para o ambiente EUD, foram utilizados
cendrios e casos de uso para reunir e descrever as atividades e necessidades dos funci-
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ondrios. A partir dai, projetou-se iterativamente o modelo conceitual e fisico do siste-
ma usando modelos e padrdes de design de interfaces. Dessa anélise, assumiu-se que
a atividade realizada pelos funcionarios exige um gerenciamento e interacdo com for-
mulérios a serem compostos e/ou adaptados conforme os requisitos do servigo.

Foram também criados geradores front-end e back-end para usarem o esquema e o
documento XML fornecidos pelo ambiente EUD, para criar correspondentemente o
aplicativo front-end para os cidaddos e o aplicativo back-end para os funcionarios. En-
tao, os geradores back-end geram aplicativos diferentes, mas consistentes, cada um per-
sonalizado para o servico disponivel, de acordo com o documento XML.

O ambiente EUD orienta os funcionarios na definicao de etapas, pedidos, itens etc.,
que caracterizam o servico a ser fornecido; de modo que os funcionérios ndo sdo obri-
gados a escrever cédigo XML, nem conhecer o meta-modelo subjacente, mas podem
seguir sua maneira usual de raciocinar e operar quando um novo servigo ao cidadao
for fornecido.

Assim, o produto de saida do ambiente EUD é concebido como um “modelo” das
aplicacdes a serem geradas, que é uma instancia do meta-modelo descrevendo uma
classe de servico de governo eletronico.

9.3 ACriacao de um Servigo Governamental

Usando o ambiente EUD para a criacdo de servicos de governo eletrénico, os especia-
listas no dominio definem e criam diretamente as paginas web para os cidadaos; dis-
pensando assim os analistas e desenvolvedores, e s6 os especialistas de dominio, usu-
arios finais e administradores de plataforma (que autorizarao quem podera usar o
ambiente EUD) sao colocados no comando.

Na fase seguinte, de criagdo da aplicacao, um especialista de dominio usa o ambien-
te EUD para:

e configurar novos servigos definindo seus nomes;

e selecionar o tipo de servico para o ambiente EUD gerar automaticamente as
etapas pré-definidas;

e criar etapas personalizadas baseando-se nos resultados da analise de requisi-
tos;

e criar perfis de usudrios para outros usudrios, eventualmente atribuindo-lhes di-
ferentes papeis.

O sistema pode ser usado pelos funcionarios publicos da maneira que cada funcio-
nalidade é acionada de acordo com as responsabilidades e competéncias do usuario,
fazendo com que servicos pudessem ser criados, modificados ou acessados.

Particularmente, os especialistas no dominio desempenham o papel de gerente de
sistema, que permite criar servicos e especificar com os respectivos funcionarios publi-
cos responsaveis pelo acesso. Assim, para cada servigo hé funcionarios publicos com o
papel de gerente de aplicacdo para o gerenciamento da configuragdo do servico e ou-
tros funciondrios publicos com o papel de visualizador de aplicagdo para exibicao dos
dados inseridos pelos cidadaos.

Ja a fase de implanta¢do da-se pelo gerente de aplicagdo alterando a configuragdo
do servigo selecionando uma caixa de selecao que declara o servigo como "publicado",
fazendo gerar automaticamente um banco de dados especifico.
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Através de um assistente gerador de formuldrios, com interagdes de arrastar-e-
soltar (drag-and-drop) e funcao edit-in-place para configurar as propriedades de controle
da interface do usudrio, os funciondrios publicos determinam como as informacdes sao
exibidas e acessadas no site municipal, considerando-se o tipo de servico a ser oferta-
do, o que os cidaddos esperam ver, bem como os dados que se deseja coletar.

Como exemplo, a figura 7 demonstra a primeira pagina do assistente onde define-
se 0 nome do servico e seu tipo, e por ser neste caso um servigo de "registro", as etapas
pré-definidas sao:

e oresumo dos dados inseridos;

e aconfirmacao de que a instancia foi enviada para o departamento apropriado.

. Comune di Brescia

Portale Servizi Online

L] (]

Modifica applicazione

Modifica applicazione

Tuelo nn00e Ak oed
Descrizione roceduna per lucnncar agh ask mdo comuansd
Tigo semnene

Pubblicans

td bttp 10lbo comnme beescia 2 onbine Licnsomasidrado
Medifics domanda presentats
Eliminazione domanda presentata

Passi PASSIE tronas 2

Figura 7: pagina do assistente desenvolvido (VALTONIA et al., 2017)

Uma vez selecionado o tipo de servico a gerar, é possivel criar o fluxo 16gico do
servico e os objetos que compdem cada etapa (campos, rétulos, controles etc.) por
meio de um layout grafico e recursos de arrastar-e-soltar (drag-and-drop) que ndo re-
querem competéncias técnicas pelos funcionarios publicos.
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9.4 A Arquitetura da Solugao
Na arquitetura da solucdo, o gerador de formularios inclui dois componentes criadores

de documento JSON que descreve o servigo criado pelo funciondrio publico para tor-
nar o aplicativo Web final para cidadados, conforme figura 8.
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Figura 8: arquitetura da solugao (VALTONIA et al., 2017)

JSON é um formato de troca de dados que usa texto inteligivel por humanos para
transferir objetos de dados compostos por pares simples de atributo-valor. O docu-
mento JSON é usado para descrever o tipo de servigo a ser gerado, as etapas que o
compoe e os objetos visuais em cada etapa. Para cada objeto é indicado o respectivo
nome, tipo de dados, obrigatoriedade e restricdes. Ao analisar o documento JSON cri-
ado pelo gerador de formularios, o segundo componente da arquitetura visa trans-
formar a descrigdo do servico em um site responsivo capaz de satisfazer as necessida-
des dos usuarios e dos dispositivos que estdo usando.

Para a construcgido de interfaces de usuarios adotou-se o React Framework, uma bi-
blioteca de JavaScript para construir interfaces de usudrio, para implementar uma
abordagem baseada em componentes para EUD.

O moédulo de renderizagdo é acessado pelos cidaddos no portal da prefeitura, exi-
bindo uma busca para os servicos disponiveis, exemplificado na figura 9.
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Figura 9: exemplo de uso do portal pelo cidadao (VALTONIA et al., 2017)

O cidadao, ao acessar o servico desejado, uma operagao de renderizagdo é ativada,
lendo os arquivos JSON que descrevem os componentes do servico, para exibir os
formularios que compdem o servico de acordo com a sequéncia de etapas registrada.

9.5 Avaliagdao do Ambiente EUD

Ap6s a conclusdo da fase de replantio (reseeding), que contemplou melhorias sugeridas
pelos funciondrios publicos ap6s a fase de plantio (seeding) do ambiente EUD, pode-se
perceber que a forma de trabalho através de formularios, interagdo arrastar-e-soltar
(drag-and-drop) e funcdo edit-in-place, demonstrou-se adequada devido a populagao he-
terogénea dos usudrios em potencial, a baixa carga cognitiva e por remeter a tradicio-
nal interagdo em forma de papel nos servigos governamentais.

A pré-visualizagdo do servigo, fornecida através de uma interface WYSIWYG, per-
mitiu aos funciondrios publicos visualizar diretamente o resultado de sua atividade e,
possivelmente, altera-la imediatamente, se necessério.

O sistema, por ter sido concebido para ser generalista e ndo atender apenas uma
area especifica da prefeitura de Brescia, permitiu criar diferentes tipos de servigos que
precisam coletar informagdes dos cidadaos. Assim, os funciondarios publicos puderam
personalizar a quantidade e os tipos das etapas envolvidas em cada servigo criado no
sistema EUD.

Como limitagdo da pesquisa, é a auséncia de testes de usabilidade com os funciona-
rios publicos e com os cidadaos. Também se percebeu que teria sido importante de-
senvolver mecanismos para reunir feedback dos usuadrios finais (cidadaos e funciona-
rios) apods a fase de plantio (seeding), e assim ajudar os especialistas no dominio a de-
senvolverem artefatos aprimorados ou a fornecer aos meta-designers indica¢des para
melhorar e ampliar o ambiente EUD.
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10 Conclusao e Trabalhos Futuros

Pela proposta de adocao do meta-design que apresentamos na secao anterior, exempli-
ficamos uma forma vidvel em que usuarios finais, sem conhecimento de programagao,
conseguem desenvolver um aplicativo final que auxilie suas atividades profissionais.

Observamos que o modelo SER, do meta-design, demonstrou-se adequado para o
caso apresentado. Dizemos adequado por entendermos que a estrutura do departa-
mento governamental em questdo possibilitou a aplicagdo sequencial das fases de
plantio (seeding), crescimento evolutivo (evolutionary growth) e replantio (reseeding),
além de contar com funcionarios publicos com pleno conhecimento dos procedimentos
de trabalho dos seus respectivos departamentos, o que torna as fases de meta-
modelagem e criacdo do ambiente EUD mais faceis.

Agora, ao considerarmos estritamente o objetivo principal que propusemos para es-
te relatorio, acreditamos que é inadequada a aplicacdo do modelo SER, do meta-design.
Essa nossa percepcdo deve-se primeiramente em ter sido considerada apenas a pre-
senga de especialistas do dominio, e que em nenhum momento foi incluida a partici-
pacdo do cidadao em si na aplicagdo do modelo SER. E também deve-se por crermos
que o cidadao comum dificilmente (para ndo dizer nunca) podera contar com uma
equipe profissional, e infra-estrutura tecnolégica, que possam estar dedicadas para
atender as suas necessidades e prover um ambiente EUD personalizado.

Mas se pensarmos que o cidaddo comum pode exercer sua participacdo democrati-
ca por meio de alguma organizacdo da sociedade civil ou instituicdo proposta a abra-
car as causas dos cidaddos, cremos que ai sim haverd a disponibilizagdo de recursos
minimos necessarios para que o meta-design seja aplicado e os cidaddos consigam eles
mesmos criarem suas aplicagdes para participagao eletronica.

Vimos que o paradigma EUD é apoiado por métodos, técnicas e ferramentas que
permitem usuadrios finais de softwares a atuarem como desenvolvedores de software
nao profissionais. E a partir de nossas reflexdes cremos que cidaddos comuns dificil-
mente seguiriam a risca métodos pré-estabelecidos de EUD para criarem suas aplica-
¢Oes. Assim, entendemos que o mais apropriado seja disponibilizar aos cidaddos co-
muns ferramentas tecnolégicas de EUD para criarem seus proprios aplicativos compu-
tacionais.

Como trabalhos futuros, realizaremos uma nova pesquisa bibliogréfica sobre EUD,
s6 que de forma ampla nao restringindo aos conceitos de Participacgdo Eletronica e fo-
cado em ferramentas EUD.
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