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RESUMO

Com a crescente necessidade de desenvolvimento tecnoldgico nas organizagdes o fator humano
pode ser profundamente afetado, no processo de desenvolvimento de recursos tecnoldgicos a
tecnologia estd no foco e de forma dura e fria valorizam-se muito mais tais tecnologias do que o
préprio individuo. Embora disciplinas dos cursos de Ciéncias da Computacdo busquem trazer a
ideia de que ‘o ser humano é o centro do processo’, hd uma grande preocupacdo por parte de
pesquisadores na darea de Administragdo com o0 impacto da tecnologia neste contexto
organizacional, e se ha essa preocupacao é porque algo esta errado. Neste estudo algumas técnicas
simples de analise sdo demostradas e com uma simples demonstracdo de um fato real pode-se
observar o possivel impacto da tecnologia em um contexto organizacional. No caso deste projeto a
atividade proposta que afetaria o interesse de individuos ndo foi implementada, respeitando os
interesses humanos.

Palavras Chaves: Contexto Organizacional, Tecnologia da Informagé&o, Cognicao.

INTRODUCAO

Desde os primordios da humanidade os individuos operam em organizagfes sociais visando atingir
metas complexas com o esfor¢o coletivo. Dias (2009) afirma que o principio fundamental de
qualquer organizacdo € uma divisdo do trabalho, permitindo uma multiplicacdo das capacidades
individuais.

Para Drucker (1997, p.33) a organizagdo "é um grupo humano, composto por especialistas que

trabalham em conjunto em uma tarefa comum®, e é natural que ocorra pois a propria evolucéo da




humanidade traz aos individuos novos desafios mais complexos que os anteriores. Giddens (2005,
p. 83) também possui ideias semelhantes & de Peter Drucker e define que uma “organizacéo é um
grande agrupamento de pessoas, estruturadas em linhas impessoais e estabelecida a fim de atingir
objetivos especificos”.

Dias (2009, p. 94) aponta que o ser individuo moderno vive "uma parte substancial de nossas
atividades econ6micas, politicas, sociais, culturais em organiza¢Ges das quais somos membros,
clientes, contribuintes, espectadores, defensores, vitimas".

Mesmo que a definicdo de organizacao ndo seja semelhante em todas as suas formas, a organizacao
traz a um grupo de seres humanos as ideias semelhantes e isso se faz pois os valores ja estdo bem
cunhados nas suas estruturas cognitivas, tais estruturas sdo reforgadas pela sua propria existéncia
em uma sociedade.

Porém o individuo opera como um elemento neste contexto social e sua propria existéncia no grupo
0 faz evoluir como ser humano. Dias (2009, p. 94) afirma que "o processo do qual o ser humano vai
aprendendo o0 modo de vida de sua sociedade, desenvolve a capacidade de funcionar como
individuo e como membro do grupo é que denominamos socializacdo". Quando uma pessoa se
depara com novos conceitos, este associa estes novos conceitos com conceitos ja existentes atraves
da formulagéo de ideias entre tais. A formulacdo de novas ideias gera uma base de conhecimento
que reforga o processo de aprendizagem.

Segundo Dias (2009, p. 95) a conduta "de um individuo em uma organizacdo é determinada por sua
filosofia, esta Ihe fornece o caminho que deverd ser trilhado”. Se comparado com as teorias
cognitivistas do século passado, tais como Behaviorismo de B. F. Skinner (2012) e Aprendizagem
Significativa de David P. Ausubel (1980) o individuo adquire sua filosofia baseado em usa prépria
experiéncia, e esse proprio resultado se tornara base para sua prépria filosofia. Em ambas as teorias
da aprendizagem o ser humano esta em constante aprendizagem.

Mas mesmo o individuo recebendo estimulos cognitivos semelhantes da cultura em que vive, este
difere dos demais em pequenos tracos o que o torna um individuo Unico em um grupo. Esta cultura
geral de valores é abstraida naturalmente para o contexto organizacional, criando na organizacao
uma especializacdo desta cultura no qual vamos chamar de Cultura Organizacional. Os individuos
compartilham muitas caracteristicas fisicas e psicoldgicas, que sdo bastante heterogéneos em termos
de qualidades como habilidades cognitivas e motivacdo o que torna essa Cultura Organizacional
rica em valores.

Para Maximiliano (2011) a cultura organizacional abrange normas informais de conduta, os habitos,

crengas, valores e preconceitos cerimoniais, rituais, simbolos e outros comportamentos. Oliveira



(2009, p. 193) "A cultura organizacional é o conjunto estruturado de valores, crengas, normas e
habitos compartilhados, de forma interativa pelas pessoas que atuam em uma organizagao".

Mesmo que os estimulos sejam semelhantes, o individuo é diferente um do outro, e geralmente
individuos em grupo podem concordar e tomar as mesmas decisdes, porém pode divergir em certos
casos. Esta divergéncia pode contribuir, pois um problema pode ser analisado com diferentes pontos
de vista. Se o ser humano é tdo valioso para uma organizacdo, por que o nos Ultimos anos estamos 0

colocando em situagdes em que dando mais foco a tecnologia do que em seus valores?

O SER HUMANO E A REVOLUCAO DA INFORMACAO

Por motivos de competitividade, qualidade, satisfacdo os recursos tecnoldgicos se fazem uma
importante ferramenta para tais fins, mas quando uma organizacdo decide alterar as ferramentas
tecnoldgicas ou incluir tais recursos, uma grande preocupac¢do do ser humano dentro deste contexto
organizacional é o impacto de tais recursos no proprio contexto organizacional.

Drucker (2000) afirma que vivemos em uma nova revolucdo chamada de Revolucgéo da Informacéo,
esta muito mais complexa que a Revolucdo Industrial, pois o impacto desta revolucdo na sociedade
alterou a forma como as pessoas pensam e agem.

Para Castells (1999) a Revolucdo da Informacdo é todo um conjunto convergente de tecnologias em
microeletrénica, computacdo (software e hardware) e telecomunicacGes. Toda essa tecnologia que
vivemos a partir dos anos 90 é novidade para quem teve sua formacdo na década de 60, por
exemplo, mesmo que essa evolucdo tenha sido possivel pela aplicacdo de séculos de conhecimento
cumulativo ela é inovadora, e é agravada pela velocidade em que evolui.

Para alguns individuos a tecnologia é natural, pois vivem imersos em um ambiente tecnologico e
dindmico dés de sua formacdo Preski (2001) afirma que esse grupo pode ser denominado de
‘Nativos digitais', ja para outros, a tecnologia é um novo artificio implantado em sua vida, pois foi
cunhado em uma cultura diferente e se tornam 'Imigrantes Digitais'.

Prensky (2001) em seu artigo “Digital natives, digital immigrants” ja aponta o comportamento dos
alunos frente a seus educadores, pois estes alunos ja nasceram imersos em um contexto tecnologico
enquanto seus educadores migraram de uma cultura com pouco acesso tecnoldgico para uma cultura
rica em tecnologia. Embora seja um artigo voltado para o ambiente educacional, este estudo retrata
o0 cotidiano de um publico que hoje € atuante nas empresas e organizacoes e trazem esse perfil para
este contexto.

O individuo é impactado pela Revolucdo da Informacdo, e este impacta na organizacdo, esta é

obrigada a viver em um constante amadurecimento tecnologico e contextual, a fim de se manter



competitiva frente as demais organiza¢fes, com produtos existentes ou como 0s novos produtos
gerados pela propria Revolucao.

Outro agravante que impulsiona uma organizacdo para esta revolucao é a quebra dos paradigmas de
distancia e tempo, pois fronteiras foram quebradas pelo uso da tecnologia, informacdes trafegam
pelo planeta em segundos e estas informagfes estdo cada vez mais disponiveis para as pessoas 0
que reformulou a forma como pensamos e tomamos decisdes.

Agora toda revolucdo reorganiza elementos e como estes se interagem, no centro dessa revolucao
encontramos o ser humano, ser provido de inteligéncia e conhecimento e que é atuante em todo o
processo de evolugdo da organizacdo, isso leva a reestrutura da organizagdo e como 0s integrantes
desta organizacéo interagem.

Para Oliveira (2009, p. 194) "a mudanca na estrutura organizacional, de negdcio nas empresas
devem ser realizados com forte analise na cultura organizacional existente nestas empresas”, ou
seja, ndo podendo ser executada indiscriminadamente, seja por uma moda ou por interesses
individuais.

Drucker (1997) ressalta que as mudancas organizacionais estdo centradas principalmente no
individuo, no funcionario qualificado e dotado de cultura. O individuo carrega com sigo toda carga
cognitiva abstraida durante sua formacdo e é impactado pelo contexto organizacional bem como
impacto sobre o proprio contexto em que vive. Uma mudanca neste contexto do individuo ou na
organizacional causa confrontos cognitivos, € o processo de aprendizado pode ocorrer ou nao, ou
seja, com impacto positivo ou negativo para as relagdes humanas. Desta forma mudancas nas
ferramentas tecnoldgicas devem ser analisadas tendo o ser humano no centro deste processo de
analise.

Dos impactos que a tecnologia exerce sobre o trabalho do individuo citado por Gongalves e Gomes
(1993) esta relacionado ao conteddo e natureza das tarefas que este executa no mundo real, pois
mesmo que essas atividades sejam automatizadas da mesma forma em que ja ocorria, caracteristicas
préprias sdo perdidas e novos desafios sdo gerados.

Mas espera-se que a tecnologia realmente influencie mudangas na forma como pensamos em
organizacdo, Drucker (1997) afirma que o impacto da tecnologia na administracdo de empresa sera
tdo profundo que existira uma redugdo nos niveis geréncias e o aumento de ferramentas que
apoiardo a tomada de decisdo e mudara a forma como administradores tomarédo decisoes.
Sommerville (2007, p. 23) “Os sistemas sociotécnicos sdo sistemas empresariais com a finalidade d
auxiliar na conquista de alguma meta organizacional ou de negocio”, embora Sommerville e
Drucker sejam pesquisadores de ares totalmente diferentes, ambos possuem a mesma concepcéao de

como a tecnologia pode auxiliar o gerenciamento de uma organizacao.



A mudanga no comportamento humano e o impacto direto de suas estruturas cognitivas séo as
varidveis ambientais. Segundo Chiavenato (2003, p. 328) a abordagem ‘comportamental é também
chamada de behaviorista’. Ainda segundo Chiavenato (2003) o Comportamento é a maneira pela
qual um individuo ou uma organizacao age ou reage em suas interacdes e seu meio ambiente e em
resposta a estimulos.

Quando um recurso tecnoldgico € atribuido no contexto organizacional, os individuos reagem e
demonstram atraves de sentimentos, bons ou ruins, dependendo de suas aptiddes cognitivas,
ideologias, aspiracdes, objetivos de vida, etc.. Por este motivo atitudes devem ser tomadas para
minimizar o impacto sobre o ser humano e atribuindo valores as suas atividades.

Uma questdo importante é o acoplamento das ideias de uma nova solugéo tecnoldgica e a cultura
organizacional, Sommerville (2007) aponta que o desenvolvimento ou aquisicdo de um sistema

sociotécnico deve abstrair as caracteristicas da organizacao.

O PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTEWARE CENTRADO NO HUMANO

Longe do contexto técnico, formado pela brutalidade da racionalidade I6gica na qual de forma dura
visa a tecnologia sendo aplicada e valorizada muito mais que o valor humano, temos 0s modelos de
analise e desenvolvimento de software centrado no ser humano. Estes modelos séo dotados de uma
percepcdo dos valores humanos e busca o desenvolvimento de solucGes de alta aderéncia a
necessidade das pessoas que formam uma organizacao.

Para Oliveira (2009) a Tecnologia da Informacdo é a interacdo estruturada entre sistemas de
software e de hardware para o registro, transformacédo, transmisséo e arquivamento de todos os
tipos de informacdes das empresas. Drucker (2000, p. 7) “O software € a reorganizacao do trabalho
tradicional, baseada em séculos de experiéncia, por meio da aplicacdo do conhecimento e,
principalmente, de analise sistematica e logica”.

O ser humano possui metas para alcancar no seu dia-a-dia, metas sdo estados de atividades que
contribuem com a organizagédo a qual pertence, para Sommerville (2007) os sistemas empresariais
tem a finalidade de auxiliar na conquista de alguma meta organizacional ou de negécio.

Para auxiliar as conquistas da organizacdo, metas devem ser alcangadas através de acdes. Porém
tais acOes refletem os procedimentos da organizacdo, as solucdes tecnologicas devem agregar
valores para a organizagao, mas para isso a concepcao de tecnologia deve centrar nas necessidades
humanas no seu dia-a-dia. Segundo Benyon (2010) o processo de desenvolvimento de software
centrado no humano visa completar a vida dos individuos, dando mais agilidade, redugdo de

esforcos, agregando valor ao ser humano e ndo o desqualificando.



Para Preece, Rogers e Sharp (2007, p. 308) “uma solucgéo de software centrada no ser humano deve
apoiar suas atividades reais para extrair 0 maximo de suas habilidades durante o desenvolvimento
de suas atividades”.

Porem segundo Etchalus (2006) a implantagdo de recursos tecnoldgicos podem trazer
desqualificacdo ou alterar a estrutura do poder das organizagdes, tanto que quando a Tecnologia da
Informacgéo foi aplicada a Construgdo Civil houve um descompasso entre a aplicacdo e o
conhecimento de tais recursos. Segundo Benyon (2010) mesmo que a tecnologia deva ajudar o ser
humano ela pode desqualificar e alterar a estrutura do poder e como as pessoas se relacionam.
Entdo a questdo é em como reduzir o impacto do uso da tecnologia no contexto
organizacional? Visto que toda implantagcdo gera impacto no cognitivo de seus usuérios podendo
levar a resultados negativos para a cultura social da empresa.

Nos cursos de Ciéncia da Computacdo e Analise e Desenvolvimento de Sistemas varias disciplinas
estdo focadas em como analisamos e projetamos solugdes de alta aderéncia a vida das pessoas, tais
disciplinas como Interacdo Humano-Computador e Engenharia de Software sdo bons exemplos.
Como hé a preocupacdo em analisar a estrutura organizacional e o contexto social das organizagdes
para desenvolvimento de solucBes tecnoldgicas, resta a duvida, por que as organizagdes se
preocupam com o impacto negativo da tecnologia em suas estruturas e contexto social?

Um dos motivos é dbvio e é descrito por Benyon (2010) segundo este autor um motivo é que o
individuo possui diferencas se comparado a outros individuos, tanto na questdo psicoldgica quando
em questdes fisicas, ndo podendo entdo ter uma engenharia cognitiva simples. Algumas pessoas,
por exemplo, sdo afetadas por problemas genéticos, doengas ou mau comportamento o levando a ter
necessidades especiais. O estudo Humano-Computador preocupa-se muito com as quebras dessas
barreiras e o entendimento destas diferencas possibilita desenvolver solucbes de alta aderéncia as
pessoas, com isso aumenta-se a aceitabilidade de uma nova solucgéo.

Para Benyon (2010, p. 50) “psicologicamente as pessoas podem ser excluidas quando os
responsaveis pelo desenvolvimento de novas solu¢Bes fazem suposi¢es sobre como as pessoas
entendem a tecnologia™, e as pessoas entdo sao excluidas conceitualmente por ndo entenderem.

Ao incluir o usuério no centro do processo de desenvolvimento de novas solugbes garante-se que
tais suposicdes ndo serdo feitas, pois o individuo mesmo ndo contemplando conhecimentos técnicos
para construcdo do recurso tecnologico pode contribuir trazendo o contexto social da organizagédo
para a equipe de desenvolvimento.

Na questdo fisica o agravante é pior, pois muitas diferencas ndo sdo reversiveis, remediadas ou até
mesmo solucionadas, como por exemplo, a idade avangada que leva a perca de percepc¢éo visual e

sonora, estes dois sentidos sdo fundamentais para o0 dominio da tecnologia atual. O estudo sobre



acessibilidade neste ponto é fundamental para reduzir a exclusdo de tais pessoas. Se o foco for
aplicado ao ser humano e ndo a tecnologia, estard claro que tais diferencas ndo constituem uma
caracteristica de alguns individuos, mais sim uma caracteristica comum do ser humano.
O estudo do ser humano e suas diferencas psicoldgicas e fisicas elevam o custo de projetos, isso
porque consome-se mais horas e esfor¢o por parte da equipe de anélise e desenvolvimento, e é
natural que este recurso aumente.
Jennifer Preece et al. (2005) afirma que com a remocdo de barreiras aumenta-se a aceitabilidade do
produto final. J& Benyon (2010) afirma que com o aumento da aceitabilidade se faz quando o ser
humano utiliza um solucdo e esta se faz coerente com suas capacidades, anseios e metas,
lembrando que metas sdo estados finais de atividades reais.
O ser humano valoriza prazeres, que sao alcancados quando sdo satisfeitas algumas ideias, temos
quatro prazeres relacionados tecnologia, sdo:
e Prazeres Sociais: Sao valores que o ser humano idealiza sobre seus relacionamentos sociais
com o0s demais integrantes de sua organizacao;
e Prazeres Fisicos: Sao valores que do ser humano para aspectos fisicos das solugdes;
Prazeres Ideoldgicos: Sdo cognicbes na qual se acredita e valoriza acima de todas as outras
cognicdes;

e Prazeres Psicoldgicos: Sdo cognicdes adquiridas durante seu processo de amadurecimento;

Através de técnicas de entendimento tais prazeres devem ser analisados, pois cada projeto é um
projeto diferente e as pessoas sdo diferentes. A importancia da abstracdo destes prazeres é
fundamental para valorizar as solu¢bes e reduzir possiveis resisténcias pessoais as mudancas
propostas pela tecnologia.

Uma boa técnica para aplicar nesta fase é a técnica de Laddering, esta técnica é fundamental para
analise quantitativa e qualitativa dos valores pessoais relevantes e € fundamental para tomada de
decisdo sobre o que implementar em uma solucdo. O esquema desta técnica estd descrito na Figura
1.



Figura 1: Como pensar quando utilizar a técnica de Laddering
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Esta técnica pode ser associada a outra técnica de entendimento, conhecida como entrevista.
Segundo Benyon (2010, p. 100) “Uma das maneiras mais eficazes de descobrir o que as pessoas
querem e quais problemas elas ttm no momento é conversar com elas!”. Como a técnica de
Laddering inicia-se realizando uma entrevista, esta pode ser focada nos sentimentos das pessoas por
determinados atributos que a tecnologia possa ter.

Segundo Preece et al. (2005) a entrevista € um conjunto de questdes pouco estruturadas, na qual
face a face o entrevistador dialoga com o entrevistado. Benyon (2010) ainda reforca a necessidade
de um segundo elemento, que ao longo da entrevista toma nota de detalhes que séo descritos pelo
entrevistado.

Entre outras técnicas de entendimento temos questionarios estruturados, que sdo amplamente
utilizados para atingir um publico disperso ou heterogéneo. O questionario se diferencia da
entrevista principalmente pela preparacao da questdo e da abordagem.

Um questionario € elaborado baseando-se em informagdes, muitas vezes levantadas anteriormente e
explora davidas sobre algum assunto especifico. Pode ser aplicado utilizando papel, ou em modo
digital. Esta ultima técnica vem sendo utilizada atualmente em larga escala pela facilidade de
transformac&o de dados brutos em informacgoes relevantes através de gréficos.

Segundo Preece et al. (2005, p. 427) “Os questionarios online estdo se tornando cada vez mais
comuns, haja visto serem eficazes para alcangar-se um grande nimero de pessoas facil e

rapidamente”.



Figura 2: Esboco de ideias capturado em uma reuniéo

A Figura 2 representa um diagrama extraido de um projeto do mesmo autor deste artigo, nesta
imagem retirada de reunides com interessados por um sistema académico esta claro que um grupo
de pessoas ndo quer que sua entrada seja registrada, por motivos pessoais nenhum interessado expos
0s motivos. Ja outras pessoas impactadas precisam que o registro de entrada do professor por
sistema seja feito, estes alegam que com esta informacao pode-se saber como localizar o professor.
Este esboco embora pobre em qualidade por ser feito em papel e caneta demonstra as ideias
envolvidas no contexto desta organizagéo, e principalmente, o que as pessoas querem. Como esta
atividade ndo existe no ambiente atual, a inclusdo dessa atividade deve ser negociada entre as
partes.

Outro eshogo importante é o Storyboard (ver Figura 3), este diagrama é uma técnica muito utilizada
na indastria do cinema para documentar cenas, no caso da Interacdo Humano-Computador é
utilizado para descrever atividades dos interessados dentro do ambiente analisado.

Segundo Benyon (2010) esbocos instantaneos sdo 6timas ferramentas para se capturar as ideias que
fluem em um processo de entendimento, por ndo ter rigor de qualidade séo facilmente criados, basta
ter um papel e uma caneta. Mas naturalmente representam o inicio de um projeto centrado no ser
humano, pois pode ser discutido e remodelado facilmente mesmo por quem ndo possui o dominio

tecnoldgico.



Figura 3: Storyboard que representa uma atividade dentro de um projeto do autor

Todo o processo de Engenharia Cognitiva e 0 estudo do comportamento da organizacional sao
imprescindiveis para reducdo no impacto do contexto organizacional. Os diagramas expostos
demonstram o conflito de interesses entre os impactados pela nova solucdo tecnoldgica, este
conflito de interesses pode ser critico para o relacionamento entre as pessoas e torna esta
necessidade um problema para os analistas, mas estes podem lancar mais uma técnica no processo
de entendimento, esta técnica baseia-se em reunifes a fim de validar os interesses pessoais e as
informacdes do contexto organizacional. E natural que interessados tentardo defender seus

interesses e por isso recomenda-se o registro dos pontos importantes.

CONSIDERACOES FINAIS

A necessidade de implantacdo de solugdes tecnoldgicas € uma forte tendéncia das ultimas décadas,
porem esse processo ndo deve ser focado somente no recurso tecnoldgico, pois pessoas Sao

impactadas com a mudanga dos elementos dentro de uma organizacdo. Com o processo desenfreado



de evolucdo tecnoldgica nestas ultimas décadas a cultura organizacional mudou drasticamente
impactando os integrantes destas organizacdes.

Esta preocupacéo é evidente em varios textos de autores que abordam as teorias de administracao,
conforme ja citados neste trabalho. Mas o interessante € que do outro lado na area tecnologica
afirma-se que essa preocupacao é equivocada, pois hd modelos de desenvolvimentos que estdo
apoiados em como o ser humano opera e como este constitui sua identidade dentro do contexto
organizacional.

O problema ¢é que desenvolver solugBes centradas no ser humano € caro e incerto, pois a engenharia
cognitiva é imprecisa por se tratar de informacdes humanas que sdo volateis, o préprio uso da
tecnologia altera sua propria ideia de tecnologia, conforme abordado nos textos do pesquisador
David P. Ausubel que aborda como o ser humano aprende. Para chegar a uma precisao maior sobre
as ideias dos impactados pela solucdo tecnoldgica, uma serie de técnicas extensivas sdo usadas
antes de se pensar nas proprias tecnologias que serdo aplicadas.

Com uma abordagem de desenvolvimento centrada no ser humano, uma solugédo tecnoldgica pode
ser mais aceita, aumentando a aceitabilidade e por consequéncia amenta-se o valor agregado da
solugdo. As empresas de desenvolvimento de softwares podem utilizar técnicas de Interacdo
Humano-Computador para manter seus procedimentos dentro do contexto humano, principalmente
no inicio, na fase de concepc¢éo da solucéo.

Técnicas simples como esbocos instantaneos em uma linguagem de alto nivel, de forma simples
uma empresa pode rapidamente discutir ideias relevantes, entender o contexto organizacional e
mapear as ideias conceituais e ideoldgicas que estdo em uma visdo macro escondidas nos interesses
pessoas dos individuos impactados pela solugédo tecnoldgica.

No esbo¢o Rich Picture (ver Figura 2) retirado de um procedimento de desenvolvimento de
software para uma instituicdo de ensino pelo autor deste artigo, ficou evidente um conflito de
interesses, alunos e coordenadores necessitavam de uma interface na qual fosse facil a consulta de
informacdes sobre localizacdo do professor, principalmente se este estd ou ndo na unidade de
ensino. J& para o professor ndo € de seu interesse deixar evidente tal informacdo em um ambiente
informatizado.

No esbogo Storyboard (ver Figura 3) a atividade humana que poderia ser implementada esta
devidamente modelada com o uso da tecnologia. Atualmente esse procedimento é feito por
funcionarios dentro da Coordenacdo manualmente, na qual em 60 minutos pode-se constatar que 13
alunos solicitaram a informacdo sobre presenca/auséncia de professores, esta informacdo foi
abstraida no dia 14 de Outubro de 2014 entre 13:00 e 14:00 e foi obtida pela técnica de observacéao

direta da atividade do funcionario.



Mesmo sendo uma necessidade desta organizagdo, pois reduziria o trabalho dos funcionarios, seria
uma atividade que quebraria a harmonia dos interessados pela solugéo.

A solucdo proposta seria uma reestrutura do contexto através de reunides em forma de discussao,
com o objetivo de discutir as possibilidades de contemplar as necessidades de todos de forma
harménica, afinal software ndo deve alterar o contexto organizacional. Atualmente® esta atividade
foi marcada nos documentos de analise como impraticavel e o desenvolvimento deste recurso foi
abortado.

Neste artigo poucas técnicas foram apresentadas e um exemplo real pode ser analisado com apenas
dois esbocos, as técnicas de analise sdo extensivas e existem muitas outas técnicas. A ideia deste
artigo é descrever a importancia de se pensar nos valores humanos e que é possivel entender estes

individuos e tomar a decisdo correta.
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