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RESUMO

A tecnologia Microsoft MultiPoint € comumente utilizada para softwares com o
foco em e-learning, pois tem como propriedade principal a possibilidade do uso de
varios mouses em um mesmo terminal, possibilitando que varios alunos interajam com
0 computador ao mesmo tempo. Este projeto visa utilizar essa tecnologia de propriedade
muito interessante de outra forma. Nele foi criado um software multiusuario que auxilia
na investigacdo comportamental de candidatos através da aplicacdo da técnica de
dindmica de grupo ecoldgica, que visa expor o candidato a um cenario diretamente

ligado a pratica do cargo para o qual ele esta sendo selecionado.

Palavras-chave:  Dinamica ecologica, Microsoft — MultiPoint,  Investigacdo
comportamental



ABSTRACT

The Microsoft MultiPoint technology is commonly used to develop software with focus
on e-learning because its main feature is the possibility to use several mice on the same
screen, allowing many students to interact with the computer at the same time. This
project aims to use this interesting technology in a different way. The idea is to create a
multi-user software that will help on the research of the behavior of candidates on an
ecological group dynamics, links the candidate to a scenario very similar to the one he

would find at work.

Keywords: Ecological Dynamics, Microsoft MultiPoint, Behavior Research.
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1. INTRODUCAO

1.1. VISAO GERAL

O presente trabalho monografico tem a finalidade de demonstrar como foi feita
uma aplicacdo para o0 uso investigativo do comportamento de candidatos em um tipo de
dindmica de grupo diretamente ligada a préatica do cargo selecionado, que serd chamada
de dindmica de grupo ecologica.

Seréo apresentadas as motivacdes existentes para o desenvolvimento do trabalho
e 0s objetivos do mesmo. Diversos temas serdo abordados, tais como o porqué do
desenvolvimento da tecnologia MultiPoint, como ela é inserida e o seu propaésito.

Sera explicado o que é a tecnologia, acompanhado de uma explicacdo com
detalhes de como se utilizar o MultiPoint para projetos de finalidades genéricas. Serdo
explicadas também, as bibliotecas e métodos utilizados para fazer a integracdo com a
plataforma Flash. Esta plataforma proporciona diversas opcGes para o desenvolvimento
mais amigavel de uma boa interface grafica além de ser multiplataforma.

Tambeém sera definido e apresentado efetivamente o projeto de aplicacdo, o que
foi feito em termos de estudos da tecnologia e da area de psicologia, levantamento de
requisitos, implementacdo do codigo e organizacdo do projeto. Além disso, seré visto a
preparacdo do que € considerado o ambiente ideal para o uso do software com o0s
propdsitos abordados.

Neste projeto também serdo expostas as dificuldades encontradas durante a etapa
de implementacdo do software. Ademais, é feita também uma andlise critica da
ferramenta e das tecnologias envolvidas, através do levantamento de vantagens e
desvantagens encontradas nas mesmas, e entdo sdo elaboradas sugestdes para trabalhos

futuros assim como melhorias no projeto.

1.2. MOTIVACAO

Pesquisadores da Microsoft criaram uma tecnologia conhecida como MultiPoint
para ajudar estudantes de paises em desenvolvimento a tirarem o maximo de proveito

possivel de computadores precarios, permitindo que eles trabalhem juntos utilizando
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diversos mouses (ao contrario de apenas um mouse como dispositivo de entrada) em um
unico computador.

Os irmdos Jimmy, Mark e Luke Dickinson, que s&o moradores da cidade de
Tigard no estado de Oregon nos Estados Unidos da América, sdo grandes fas do
MultiPoint, o que faz sentido, pois eles cresceram em uma familia de treze irmaos. [2]

Os irméos Dickinson usaram o MultiPoint como a tecnologia base para criar
uma coletanea de mini-jogos educacionais [14] para a competicdo de tecnologia entre
estudantes promovida pela Microsoft: A "Imagine Cup"”. O projeto deles ganhou o
prémio maximo na competicdo Imagine Cup 2009, realizada nos E.U.A., na categoria
Software Design.

O tema da Imagine Cup era como usar a tecnologia para resolver alguns dos
problemas mundiais mais dificeis, como descrito no documento das Nac¢des Unidas que
citam as Metas de Desenvolvimento do Milénio. [4]

Esses objetivos incluem Educacdo Global, que € onde se encaixa o MultiPoint.
Esta tecnologia nasceu no laboratério de pesquisa da Microsoft na India, enquanto
pesquisadores buscavam maneiras de utilizar o computador de forma mais eficaz nas
escolas que possuem um numero limitado de maquinas e com um numero grande de
estudantes.

Observando o trabalho realizado pelos irmdos Dickinson[2][14] percebe-se o
potencial contido nas aplicacfes desenvolvidas com o SDK Microsoft MultiPoint. A
motivacdo deste trabalho é desenvolver uma aplicacdo utilizando esta tecnologia

inovadora e pouco difundida.

1.3. OBJETIVOS

Um dos objetivos deste projeto é desenvolver um software voltado para aplicacéo
em dindmicas de grupo que torne possivel a aplicacdo da técnica de dindmica de grupo
ecoldgica. A dinamica de grupo ecoldgica é aquela que aproxima o candidato do cenario
encontrado no ambiente de trabalho da empresa. Desta forma, uma avaliacédo
diferenciada do perfil do candidato pode ser feita, uma vez que sdo levadas em
consideracao tarefas que ele realizard no seu dia a dia de trabalho.

O software visa expor o candidato a cenarios mais complexos, elaborados e realistas
do que aqueles possiveis apenas com caneta e papel, tais como o0 uso de testes

psicoldgicos, que vém sendo aplicados em ambientes organizacionais desde a década de
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70 (Alencar e Gomes, 2005). Os testes psicologicos, embora tenham sua determinada
importancia, sdo circunscritos a avaliagdo de determinado aspecto psicologico ou
cognitivo. Além disso, a utilizacdo do computador na dindmica de grupo aprovisiona
um ambiente mais confortavel para o candidato, uma vez que diminui sua inibicéo,
permitindo com isso que ele aja de forma mais natural. Este € um outro fator que
contribui para uma avaliagdo diferenciada do candidato.

Para o desenvolvimento desta aplicacdo serd utilizado a tecnologia Microsoft
MultiPoint que prové todas as bibliotecas necessarias para a interacdo de diversos
dispositivos de entrada (mouse) em um mesmo terminal. Esta tecnologia estimulou a
criagéo de diversos aplicativos, em sua grande maioria, voltados para e-Learning. Este
projeto visa aplicar esta tecnologia de uma forma diferenciada, uma vez que deixa de
ser unicamente aplicada em ambientes escolares, para ser aplicada dentro da
organizacao.

Com isso em mente, outro objetivo deste projeto é ampliar a aplicabilidade dessa
tecnologia multiusuério. Dessa forma, o computador auxiliaria na avaliacdo dos
comportamentos humanos, possibilitando um ambiente colaborativo, o que facilitaria
ainda mais a investigacdo dos aspectos comportamentais.

Seguindo estas duas vertentes, o foco principal deste trabalho é mostrar que a
tecnologia Microsoft MultiPoint pode ser aplicada com um propésito diferente do qual
ela foi criada, e mostrar que a necessidade do uso da mesma na aplicacdo da dinamica

de grupo ecologica é altamente relevante.

1.4. ORGANIZACAO DO TRABALHO

O capitulo 1 traz uma breve Introducdo e uma visdo geral sobre o documento.
No capitulo 2 serd mostrado como funciona a APl Microsoft MultiPoint e como fazer
sua integragdo com a plataforma Flash. O terceiro topico apresenta o aplicativo
proposto, que visa possibilitar 0 uso da técnica de dindmicas de grupos ecoldgicas,
utilizando a tecnologia Microsoft MultiPoint. Em seguida, no capitulo 4, havera uma
analise critica da API, relatando as experiéncias obtidas com o desenvolvimento do

projeto. Para finalizar seréo apresentadas ideias para trabalhos futuros.
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2. AAPI MULTIPOINT

O MultiPoint SDK ¢é primariamente escrito para ser programado em Visual C#,
linguagem de programacéo orientada a objetos desenvolvida como parte da plataforma
NET. Por este motivo, a maioria das aplicacfes é feita nessa linguagem. Porém,
utilizando uma ferramenta Visual Studio, que é um pacote de programas da Microsoft
para desenvolvimento de software, desde que este possua a extensao que da suporte a
Windows Presentation Foundation (WPF), é possivel desenvolver aplicativos com
MultiPoint também em outras linguagens como C++,com o Visual C++ , ou Basic, com
o0 Visual Basic. Além da ferramenta de desenvolvimento é necessério ter instalado na
maquina o .NET Framework versdo 3.0 ou mais atual. A tecnologia Microsoft
MultiPoint funciona com Microsoft Windows XP e Microsoft Windows Vista.

Para esta aplicagéo se fez o uso do .NET 3.5 com o Visual C# e o Microsoft
Windows XP.

2.1. UM BREVE HISTORICO

Para diversas escolas, prover um computador por crianga ndo € uma opcao
financeiramente viavel. [1]

Como parte do comprometimento da Microsoft em expandir os beneficios da
tecnologia para comunidades desprivilegiadas, pesquisadores desta empresa
desenvolveram a plataforma Microsoft MultiPoint.

Microsoft MultiPoint permite que um computador seja utilizado por diversos
estudantes de forma simultanea. Utilizando multiplos dispositivos de mouse, cada um
com seu cursor unico na tela do computador, o Microsoft MultiPoint permite que até 30
estudantes utilizem ao mesmo tempo um Unico computador e aprendam através de
softwares educacionais.

Esta abordagem ndo apenas oferece uma solucdo mais acessivel, mas tambeém
cria um ambiente colaborativo que envolve cada um dos alunos permitindo que eles
efetivamente aprendam. MultiPoint pode ser utilizado no computador em um
laboratério composto por um pequeno grupo de alunos trabalhando em conjunto dentro
de uma aplicacdo voltada para o ensino. Ele também podera ser utilizado em salas de
aula com um numero grande de alunos participando da atividade, enquanto o professor

supervisiona a execucao da mesma.
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MultiPoint coloca diversos cursores na tela do computador quando um usuério
insere diversos dispositivos na portas USB da méaquina. Alem disto, um cursor é
atribuido para cada mouse. Normalmente o que ocorre quando multiplos dispositivos de
mouse séo inseridos em um computador é que os usuarios ficariam se degladiando para
controlar apenas um cursor. A proposta do MultiPoint € permitir um ambiente mais
aberto a competicéo e colaboragéo.

Esta tecnologia ajuda os estudantes a mudar de uma aprendizagem passiva para
uma aprendizagem ativa, pois cria ambientes colaborativos para que os estudantes
interajam com eles.

De acordo com a Microsoft, dentro de uma classe com quarenta alunos e apenas
quatro computadores para todos eles, colocar dez alunos ao redor de cada maquina
enquanto apenas um estudante assume a posicdo central e controla 0 mouse é
extremamente ruim. Os outros estudantes apontam, fazem gestos, anseiam pelo controle
do mouse, mas eles acabam por nédo té-lo e logo perdem o interesse e voltam a atengéo
para outras coisas.

Melhorar a proporcéo de PC-por-aluno através da compra de mais computadores
ndo € uma solucdo viavel, em diversas escolas nos paises em desenvolvimento, pois 0s
custos financeiros sdo muito altos, e mesmo com um ndmero maior de maquinas 0s
computadores tradicionais ndo permitem um ambiente de aprendizagem colaborativa e
de trabalho em equipe.

Microsoft MultiPoint busca resolver este problema colocando estudantes para
usar computadores e aprenderem juntos ao invés de uma experiéncia isolada onde cada
aluno senta-se sozinho, cada um em seu computador. Além disso, MultiPoint oferece
uma opc¢do financeiramente viavel para reduzir a proporcdo de estudantes-por-PC, e
prové uma plataforma Windows para desenvolvedores de jogos educacionais criarem
aplicacdes de aprendizagem colaborativa.

O SDK do Microsoft MultiPoint torna simples a captura de cliques e outras
acOes do mouse, além do salvamento das acGes dos mesmos, possibilitando que o
programador se concentre em desenvolver solugdes para a sua aplicacao.

MultiPoint ndo deve ser confundido com uma aplicacdo que permite que
maltiplos usuérios controlem mdaltiplos dispositivos de mouse para realizar opera¢des
bésicas do sistema operacional ou sobre qualquer tipo de aplicacdo que nele esteja
sendo executada. Nesses casos, 0 sistema normalmente ndo consegue identificar qual

mouse realizou determinada acdo e, em geral, ndo ha opc¢des de controlar as permissoes
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de cada mouse. MultiPoint € um framework que permite que desenvolvedores criem
aplicacdes especificas para extrair as vantagens de se usar mdltiplos dispositivos,
incluindo a capacidade de reconhecer e gerenciar os cliques de cada mouse, tratar cada
usuario de forma distinta e ainda designar permissdes diferentes para cada mouse. Por
exemplo, 0 mouse da professora em uma classe necessita ter permissdes diferenciadas
das permissdes dos alunos.

Como pode ser notado, os softwares desenvolvidos até entdo sdo de cunho
exclusivamente educacional e se demonstraram aplicagdes bastante simples, que néo
exigem muito da tecnologia MultiPoint, como operacdes mais avancadas ou novos
métodos. Isto demonstra um aspecto negativo de se ter uma tecnologia com tamanho
potencial sendo utilizada em apenas um contexto.

Com a comprovacao da utilidade da tecnologia para outros contextos tem-se um
grande ganho, pois com a difusdo da tecnologia para outras areas, haveria um maior
interesse em incluir novas funcionalidades e realizar melhorias no sistema atual. Assim,
acredita-se que investimentos de diversas areas surgiriam de forma a desenvolver ainda

mais o potencial da tecnologia.

2.2. PRINCIPAIS COMPONENTES DO SDK

Abaixo estdo listadas algumas classes, propriedades e métodos contidos no SDK
MultiPoint:

Namespace: Microsoft. SDK
Contém classes que ajudam 0s usudrios a inicializar as variaveis de controle,
desenhar cursores para os diversos dispositivos de mouse e gerenciar o cursor do

sistema.

CurrentWindow
Referente a janela corrente da aplicacéo. Os dispositivos de mouse somente

funcionardo na janela declarada como CurrentWindow.

DeviceArrivalEvent

Evento que é disparado quando um mouse é conectado ao computador.
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DeviceRemoveCompleteEvent

Evento que é disparado quando um mouse é desconectado do computador.
Instance
Retorna uma instancia do SDK.

DrawDevices()
Usada para renderizar o atributo DeviceVisual para todos os dispositivos de mouse

conectados ao computador — isto faz com que os cursores sejam desenhados na tela.

HideSystemCursor()

Torna o cursor do sistema invisivel.

MouseDeviceL.ist
Possui o atributo Devicelnfo do tipo MouseDevice. Esta lista € preenchida pelos

métodos RegisterMouseDevice() e RegisterInputDevices().

Namespace: Microsoft. CommonTypes.
Inclui os tipos mais usados pelo framework MultiPoint.

Devicelnfo

Define diversas propriedades de um mouse.

DevicelD
String de valor Unico que identifica cada dispositivo de mouse. Usualmente é um

namero de 10 digitos codificado como uma string.

DeviceName
O nome que o Sistema Operacional atribui ao dispositivo. Em geral, este

atributo ndo é muito utilizado nas aplica¢cdes MultiPoint.

DeviceType

Tipo do dispositivo como, por exemplo, “mouse”.

DeviceVisual
O objeto que contem informacdes visuais do dispositivo. Alguns dos atributos e
métodos usuais para o desenvolvimento de aplicagdes MultiPoint sdo as

seguintes:
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CursorColor
Retorna ou atribui uma cor para o cursor. Aceita cores que contenham

valores do tipo System.Windows.Media.Color.

Cursorlmage
Retorna ou atribui uma imagem para o cursor. Aceita imagens do tipo

System.Windows.Media.lmaging.Bitmaplmage.

DisableLeftMouseButton(), DisableRightMouseButton()

Possibilita que os botdes sejam desabilitados.

DisableMouse

Possibilita que 0 mouse seja desabilitado.

DisableMovement

Possibilita “congelar” o mouse na posigao corrente na tela.

Visible

Atributo que retorna/modifica a visibilidade do mouse.

ID

Identificador mais simples e amigavel. Este valor é atribuido pelo SDK e néo
pelo Sistema Operacional. O ID é um valor inteiro que comega em zero e vai

sendo incrementado quando novos dispositivos séo inseridos.

2.3. INICIALIZACAO DOS COMPONENTES

O primeiro passo a ser dado para que seja possivel que uma aplicacdo receba
eventos de multiplos dispositivos de mouse € inicializar o SDK MultiPoint. Para isso, é
preciso associar 0 objeto MultiPointSDK a janela WPF. Abaixo estdo 0s passos que

devem ser dados para a correta inicializacéo:

i. Declarar um event handler para o carregamento da janela (Window.Loaded).
Como a inicializacdo dos dados deve ser feita depois que a janela foi carregada, coloca-

se 0s passos de inicializacdo dentro deste event handler.

ii. Chamar o método initialize presente no objeto MultiPointSDK, passando

como parametro a janela corrente.
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‘ \
private void Windowl Loaded(object sender, EventArgs e)
{ MultiPointSDK. Instance. Initialize(this);
}

G J

O que 0 SDK do MultiPoint faz em sua implementacao interna é:

e Guarda a referéncia na janela corrente para que o SDK saiba qual janela
deve ser monitorada para a captura eventos de MultiPoint. Como o SDK
precisa saber qual janela é responsavel pela interface gréfica, esta associacdo
deve ser feita antes de desenhar qualquer elemento na tela.

e Guardar as referéncias para os dispositivos de mouse conectados ao
computador. O SDK enumera todos os dispositivos de mouse e 0s coloca em
uma lista disponivel para a aplicacdo. Apenas dispositivos USB séo
reconhecidos pelo MultiPoint SDK, entdo dispositivos de mouse com
entrada PS/2, por exemplo, ndo sdo reconhecidos.

e Cria um DeviceVisual para cada mouse e atribui um cursor padrdo para cada
um deles.

o Esconde o ponteiro do Sistema Operacional. Dentro de uma aplicacéo
MultiPoint , o ponteiro do sistema nao € utilizado entdo torna-lo invisivel é

uma boa pratica para evitar confusao.

2.4. EXECUTANDO A APLICACAO

Com apenas 0s passos de inicializacdo € possivel ver algum resultado ao rodar a
aplicacdo. Ao executa-la pode-se ver que, mesmo sem plano de fundo com o qual os
mouses vao interagir, a aplicacdo exibe um cursor padrdo para cada mouse conectado ao
computador. Cada mouse possui todas as suas propriedades, incluindo DeviceVisual.
Além disso, cada cursor ja responde separadamente ao movimento de cada mouse.

Neste momento surge um problema que € a inexisténcia de um tratamento para
fechar a aplicagdo. Os dispositivos de mouse controlados pelo MultiPoint ndo séo
capazes de clicar em botbes padrdo, como o botdo de Fechar no topo de uma janela do

sistema. Todavia, uma solucéo simples é associar um botéo do teclado, por exemplo, o
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“Esc”. Para que isto ocorra, basta adicionar um KeyEventHandler dentro do construtor

da aplicagéo.

r N

this.KeyDown += new KeyEventHandler(KeyDown_Event);

Apbs adicionar o KeyEventHandler, criar um método que trata o evento, como a

sequir:

4 N

private void KeyDown_Event(object sender, KeyEventArgs e)

{
if (e.Key == Key.Escape)

{
}

App-Current.Shutdown();

2.5. INSTANCIANDO O CONTROLADOR MULTIPOINT

A maneira que o MultiPoint trata as mensagens de interrupcdes de mouse de
forma a permitir o uso de mdultiplos dispositivos faz com que a maioria dos controles
WPF néo respondam aos eventos de cliqgue de MultiPoint. MultiPoint possui 0 seu
proprio controlador de interrupcdo de mouse, que se encarrega de fazer o tratamento dos

cliques de mouse.

Para adicionar este controlador que recebe e trata os eventos de clique
MultiPoint, é necessario adicionar um controlador que implementa a interface
IMultiPointMouseEvents. O namespace Microsoft.MultiPoint.Controls prové os
controladores MultiPointButton e MultiPointTextBox. A partir do momento que a
interface IMultiPointMouseEvents € implementada, estes controladores ganham a
capacidade de receber e tratar os eventos gerados pelos diversos dispositivos de entrada
(mouse).

Primeiro, adiciona-se uma referéncia dentro do Projeto para os arquivos binarios
Microsoft.MultiPoint.Controls (que estdo presentes dentra da pasta Bin da pasta de
instalacdo do SDK), e importa-se 0 namespace dentro do cddigo do arquivo Windowl

como ¢é apresentado no exemplo abaixo:
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using Microsoft.MultiPoint.Controls;

Depois, adiciona-se a referéncia para este namespace dentro do arquivo

Windowl.xaml, como demonstrado a seguir:

4 N

<Window x:Class="MultiPoint _Basic_App-Windowl"

xmlIns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentatio
n'
xmIns:x="http://schemas._microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmIns:zmp="clr-
namespace:Microsoft_MultiPoint.Controls;assembly=Microsoft.Mult
iPoint.Controls”
\\7 Title="Windowl"™ WindowState="Maximized"> A,/

Como o cursor do sistema ndo é completamente desativado, e ao inves disso ele
é apenas escondido, ou seja, ndo é visivel, é recomendado que o valor do atributo
WindowsState seja igual a “Maximized” para evitar que o cursor do mouse seja capaz
de clicar em regides fora da janela da aplicagéo, ativando outras janelas, por exemplo.

Neste momento, deve-se adicionar um botdo MultiPointButton a janela através
do seguinte cddigo, que devera ser incluido dentro do arquivo Window1.xaml:

4 h

<Grid>
<mp:MultiPointButton Name="mpButton"
Content="Click Me"
Click="mpButton_Click"/>
</Grid>

2.6. TRATANDO MULTIPLOS CLIQUES

Agora que ja existe um controlador (botdo) capaz de receber os cliques de
maultiplos dispositivos, é necessario declarar um event handler para tratar o evento. No
cddigo seguinte, por exemplo, é declarado um event handler chamado mpButton_Click
para responder aos cliques dentro do mpButton.
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mpButton.MultiPointClick +=
new RoutedEventHandler(mpButton Click);

Cria-se entdo o método que € executado quando o evento ocorre:

private void mpButton Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{

}
G J

mpButton.Content = "Click™;

2.7. DETERMINANDO QUAL MOUSE FOI CLICADO

Para se adicionar codigo que determina qual mouse clicou no botéo e para exibir
0 ID deste mouse dentro do bot&o serdo realizados o0s seguintes passos:

Primeiro, pega-se uma instancia do botéo que foi clicado. Faz-se a conversao do
objeto “sender” para o tipo MultiPointButton e atribui este valor a um objeto local do
tipo MultiPointButton:

MultiPointButton btn = (MultiPointButton)sender;

Para recuperar as propriedades do mouse que foi clicado deve-se fazer uma
conversdao do objeto RoutedEventArgs, recebido por parametro pelo event handler,
para um tipo MultiPointMouseEventsArgs, como demonstrado no cddigo a seguir:

MultiPointMouseEventArgs multipointargs = e as MultiPointMouseEventArgs;

O operador as € utilizado para evitar que InvalidCastExceptions ocorram, isto

¢, caso a conversdo de tipo nao seja possivel. Por exemplo, se um botéo for clicado por
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um evento de teclado entdo a conversdo falhara e a variavel multipointargs tera valor

null. Deve-se entdo testar o valor de multipointargs antes de prosseguir com a execucao:

4 N\
if (nultipointargs '= null)

// Nao houve problema e o codigo pode ser executado

G J

Para determinar qual mouse foi clicado, deve-se consultar a propriedade 1D

presente dentro do objeto Devicelnfo:

int current = multipointargs.Devicelnfo.ID;

Para fins de teste, pode-se utilizar o seguinte codigo, onde é exibido o ID do

mouse dentro do botdo no qual ele clicou:

r N\

mpButton.Content =
String.Format(*"Mouse #{0} Clicou aqui', current.ToString(Q));

2.8. CUSTOMIZANDO O MULTIPOINT

A partir do momento que se tem todos 0s componentes necessarios para 0O
tratamento dos eventos de multiplos dispositivos de mouse surge um novo problema:
cada um dos dispositivos recebe um mesmo cursor padrdo. Isto pode gerar confuséo,
pois sera dificil distinguir entre os dispositivos ja que todos 0s cursores sdo idénticos.
Com isto em mente, uma solugdo € customizar a aplicacdo através da atribuicdo de
cursores diferentes para cada dispositivo.

A customizacdo dos ponteiros pode ser feita de duas formas: pode-se atribuir
uma imagem diferente para cada mouse ou € possivel também alterar propriedades do

mouse como, por exemplo, a cor.
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2.8.1 CUSTOMIZANDO AS CORES

Para fazer a customizacdo de cores deve-se criar um método que ira iterar por
cada um dos dispositivos e alterar a propriedade de cor de cada um deles. Desta forma,
cria-se um método, por exemplo, CustomizeCursors() que serd chamado dentro do
Windowl_Loaded handler, logo apos a inicilizacdo do MultiPoint.

Dentro do método CustomizeCursors() sera feita a iteracdo pela lista de
dispositivos conectados e alteracdo das cores. A lista de dispositivos conectados esta
dentro de MouseDeviceList que é uma propriedade do objeto MultiPointSDK. O
codigo abaixo mostra a iteracdo por todos os dispositivos contidos na lista

MouseDeviceL ist:

4 A

for (int i = 0; 1 <
MultiPointSDK. Instance.MouseDevicelList.Count; i++)

// Realizar alteracdo em cada dispositvo

S J

Para recuperar um membro especifico da lista de dispositivos é possivel fazer
referéncia a ele por seu indice. Pode-se pegar um objeto do MouseDeviceL.ist, cujo tipo

é MouseDevice, e fazer a conversdo para Devicelnfo, como mostrado abaixo:

4 \

Devicelnfo mouseObject =
(Devicelnfo)MultiPointObject_MouseDevicelList[i];

Apbs criar um mouseObject, tem-se acesso a diversas propriedades do
dispositivo, como o DeviceVisual. Para se ter acesso as propriedades especificas de
MultiPoint faz-se a converséo do DeviceVisual para MultiPointMouseDevice. O codigo

abaixo ilustra esta conversao:

MultiPointMouseDevice mpMouseDevice =
(MultiPointMouseDevice)mouseObject.DeviceVisual;

23



O objeto MultiPointMouseDevice contém multiplas propriedades, incluindo
CursorColor. Para modificar este atributo, utiliza-se 0 método GetCursorColor() que
recebe um tipo inteiro como parametro e retorna uma cor. A utilizacdo deste método

encontra-se no exemplo seguinte:

s A

mpMouseDevice.CursorColor =
GetCursorColor(i); // eg: Cursor.Green

A implementacdo do metodo GetCursorColor esté localizada abaixo:

4 Y

private System.Windows.Media.Color GetCursorColor(int id)

{

switch (id)

case O:

return Colors.Blue;
case 1:

return Colors.Green;
case 2:

return Colors.Red;
default:

return Colors.HotPink;

\ %

Se existem dois dispositivos de mouse conectados ao computador entdo existirdo
dois cursores visiveis na tela (um azul e outro verde) quando a aplicacdo for executada.
Se existirem quatro dispositivos conectados entdo existirdo quatro ponteiros das
seguintes cores (azul, verde, vermelho, rosa). Caso existam mais de quatro dispositivos
conectados entdo todos esses excedentes terdo a cor rosa.

Existem duas formas de evitar que haja uma repeticdo de cores. Pode-se
adicionar mais cores ao método GetCursorColor() criando uma fungdo que gere cores
aleatdrias baseadas no numero inteiro passado como parametro (para evitar que uma
mesma cor seja usada duas vezes) ou limitar o nimero de dispositivos.

Para limitar o ndimero de dispositivos, € preciso saber a priori quantos
dispositivos estdo efetivamente conectados. Para tal, basta consultar a propriedade
Count da lista MouseDeviceList. Se 0 numero de dispositivos de mouse for maior que

o0 desejado entdo sera necessario modificar a propriedade Visible para o valor false.
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N

private void EnforceMouseLimit(int max)
{
//Caso existdo muitos dispositivos...
if (MultiPointSDK. Instance.MouseDevicelList.Count > max)
{
for (int 1 = max;
i < MultiPointSDK. Instance.MouseDevicelList.Count;
i++)

{
Devicelnfo mouseObject =
(Devicelnfo)MultiPointSDK. Instance.MouseDevicelList[i];

MultiPointMouseDevice mpMouseDevice =
(MultiPointMouseDevice)mouseObject.DeviceVisual;

//esconda os excedentes.
mpMouseDevice.Visible = false;

N /

Este método deve ser chamado dentro do event handler Window1_Loaded,

passando como parametro o numero maximo de dispositivos necessarios para a
aplicacdo. Por exemplo, limitar o nimero de dispositivos a trés vai garantir que nenhum
mouse rosa seja exibido.

Da mesma forma, é possivel exigir um nimero minimo de dispositivos que deve

estar conectados ao computador para que a aplicacao funcione.

2.8.2. ATRIBUINDO IMAGENS CUSTOMIZADAS

E possivel atribuir imagens como ponteiros ao invés de simples cores. O
primeiro passo é escolher as imagens que serdo utilizadas como cursores, que podem ser
de diversos formatos (.jpg, .gif, .png). As imagens escolhidas devem ser adicionadas

como resources ao projeto criado dentro do Visual C#.

E necessario importar o namespace System.Drawing para se ter acesso as

imagens como objetos Bitmap.

using System.Drawing;
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Além disso, € necessario criar uma funcdo que retorne uma imagem baseada no

identificador do dispositivo, semelhante ao que foi feito com a customizagao de cores:

4 N

private Bitmap GetCursorlmage(int id)

{

switch (id)
{
case O:
return Properties.Resources.image0l;
case 1:
return Properties._Resources.image02;
case 2:
return Properties._Resources.image03;
case 3:
return Properties.Resources. image04;
default:
return Properties._Resources.image05;

o )

Por Gltimo, como a propriedade  Cursorlmage contida no

MultiPointMouseDevice espera um objeto do tipo Bitmaplmage, é necessario fazer a

conversao. O seguinte método cuida desta etapa:

4 Y

public static Bitmaplmage
ConvertBitmapToBitmaplmage(System._Drawing.-Bitmap b)

{

Bitmaplmage bmpimg = new Bitmaplmage();

System. 10._MemoryStream memStream =
new System.l10_MemoryStream();

bmpimg.Begininit();
b.MakeTransparent(System.Drawing.Color.White);
b.Save(memStream, System.Drawing.lImaging.ImageFormat.Png);
bmpimg.StreamSource = memStream;

bmpimg.EndInit();

return bmpimg;

\_ )

A funcéo de conversdo recebe um objeto System.Drawing.Bitmap e retorna um
objeto System.Windows.Media.lmaging.Bitmaplmage. E possivel agora pegar um
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ponteiro Bitmap, converter para Bitmaplmage e atribuir esta imagem a propriedade

Cursorlmage:

r N

mpMouseDevice.Cursorlmage =
ConvertBitmapToBitmaplImage(GetCursorlimage(i));

A partir deste momento, j& € possivel ver as imagens como ponteiros dos

dispositivos conectados, quando a aplicagéo for executada.

2.8.3. BLOQUEANDO OS DISPOSITIVOS

Em determinadas situagcBes pode ser necessario bloquear os dispositivos de
mouse, exceto 0 da pessoa que inicia e controla a aplicacéo.

Para permitir esta funcionalidade, deve-se modificar a propriedade
DisableMovement do objeto MultiPointMouseDevice para True. Para bloquear todos
os dispositivos de mouse, basta iterar pela lista de dispositivos, bloqueando cada um
deles. O método ToggleMiceFrozen referencia um valor Booleano (areMiceFrozen)
que pode ser utilizado para bloquear/desbloquear os diversos dispositivos quando
necessario. A variavel areMiceFrozen é declarada dentro da janela e contém o estado
dos dispositivos, entdo deve-se manter esta varidvel atualizada sempre que uma

alteracdo foi feita.

4 Y

private void ToggleMiceFrozen()

:0;
i < MultiPointSDK. Instance.MouseDevicelList.Count;

-

+

+
o/

Devicelnfo mpDevicelnfo =
(DevicelnTo)MultiPointSDK. Instance.MouseDevicelList[i];

MultiPointMouseDevice mpMouseDevice =
(MultiPointMouseDevice)mpDevicelnfo.DeviceVisual;

mpMouseDevice.DisableMovement = lareMiceFrozen;

}

areMiceFrozen = lareMiceFrozen;

\_ )
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Como a pessoa que controla a atividade € provavelmente a Unica que tem acesso
ao teclado, é conveniente atribuir este evento a uma tecla especifica. Desta forma, a
pessoa controladora pode bloquear a atividade de todos os dispositivos e conseguir

voltar a atencdo de todos os usuarios para alguma outra coisa. O cddigo abaixo cuida do

trabalho:
4 \
if (e-Key == Key.Space){
ToggleMiceFrozen();
. J

Um ultimo detalhe que ndo pode ser esquecido € evitar que a tecla acionada
(neste exemplo o “espaco”) também ative o evento mpButton_Click quando o botdo
tiver o foco (quando um mouse tiver clicado nele). Para evitar este incidente basta fazer

com que o botdo ndo ganhe foco, alterando sua propriedade focusable para False.

<mp:MultiPointButton Name="mpButton"
Content="Click Me"
Click="mpButton_Click"
Focusable="False"/>

2.9. INTEGRACAO COM O FLASH

2.9.1. AFERRAMENTA ADOBE FLASH

O Adobe Flash é um software primariamente de criagdo interfaces de grafico
vetorial utilizado geralmente para animagdes interativas.Estas que funcionam embutidas
num navegador web ou diretamente pelo Flash Player, player distribuido pela Adobe.O

player executa o arquivo de extensdo ".swf" que € a extensao gerada pela ferramenta.

2.9.2. AINTEGRACAO

Esta secdo descreve como pode ser utilizado o MultiPoint para construir

aplicacdes Adobe Flash que fagcam uso de multiplos dispositivos de mouse. Sera
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mostrado como comunicar eventos de MultiPoint do Visual C# para Flash e como
receber pedidos de Flash para Visual C#.

Quando se utiliza a integracdo do Flash com o SDK MultiPoint, é possivel
acoplar contetdo Flash dentro de uma aplicagdo Visual C# que suporta mdaltiplos
dispositivos de mouse.

O contetdo Flash é acoplado dentro de uma varidvel UserControler e €
guardado dentro de um Windows forms, que por sua vez fica residente dentro de um
WPF grid. Todos os eventos MultiPoint sdo capturados por um botéo transparente que é
posicionado dentro do Windows forms. Este botdo cobre toda a area ocupada pelo
contetdo Flash, provendo assim uma camada transparente, que suporta MultiPoint por
cima do contetdo Flash.

Todos os eventos sdo capturados usando a aplicacdo Visual C# e comunicados
para a aplicacdo Flash utilizando-se a APl CallFunction da classe Externallnterface
disponibilizado pela Adobe Shockwave Flash OCX. Pedidos da aplicacdo Flash para o
Visual C# sdo gerenciados através do registro para o evento FlashCall do Shockwave
Flash OCX.

Flash

Visual C# Windows

<4—— DISPARA

L—[ callFunction ]"

.>[ FlashCall ]

A aplicagdo Visual C# usa o método
CallFunction para comunicar eventos
MultiPoint para o Flash. Pedidos do Flash
séo recebidos através do evento FlashCall.

Fig.1 — Integracéo do Visual C# com o Flash

Através do uso do FlashUserControl, incluso no SDK MultiPoint, € possivel
fazer o carregamento do Flash Movie e gerenciar toda a comunicacao entre a aplicacéo
Windows Visual C# e Flash. Este controlador pode ser utilizado para criar aplicacfes
MultiPoint em Flash.
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Sendo assim, mantem-se na aplicacdo Visual C# uma instancia estatica do

FlashUserControl.

private static FlashUserControl flashUC = new FlashUserControl(Q);

Quando a janela principal é carregada, o FlashUserControl é adicionado a
instancia de WindowsFormsHost que é posicionado dentro do grid da aplicacdo
principal. O nome do arquivo Flash é lido do arquivo de configuracdo e carregado
através do método LoadMovie do FlashUserControl. Para passar os dados de
inicializacdo, o FlashUserControl utiliza o0 método CallFunction do Shockwave Flash

OCX, como pode ser visto no exemplo abaixo:

4 h

public void LoadMovie(int layer, string moviePath)

{
this.Flash.LoadMovie(layer, moviePath);
this.Flash.CtlScale = "ExactFit";
this.Flash.Top = 0;
this_Flash.Left = 0;

}

public void InitializeFlash(string dataForlnitialization)
{
this.Flash.CallFunction('<invoke name=\"InitializeFlash\"
returntype=\""xml\'""><arguments><string>" + dataForlnitialization +
“'</string></arguments></invoke>');

o %

Na parte do cddigo ActionScript dentro do Flash, deve-se importar a classe

Externallnterface para receber os dados da aplicacdo Windows Visual C#:

import flash.external .Externallnterface;

A partir de agora sera visto como € feita a comunicacdo de eventos da aplicacdo
Windows Visual C# para o Flash, e como essas chamadas de eventos podem ser

recebidas e processadas dentro da aplicacdo Flash.
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O bot&o MultiPoint reconhece as coordenadas X e Y dos eventos de MultiPoint,
bem como o atributo identificador (ID) do cursor (mouse) que efetuou o clique. Em
seguida, essas informacdes sdo passadas para a aplicacdo Flash através da chamada do
método CallFunction dentro da classe Externallnterface.

Pode-se imaginar o seguinte exemplo para ilustrar esta comunicacdo: tém-se o
evento MultiPointMouseLeftButtonEvent que é capturado pelo MultiPointButton e
comunicado para a aplicacdo Flash através do método HandleMouseLeftButtonUp do
FlashUserControl.

O FlashUserControl comunica esta informacdo para o Flash utilizando o

método da CallFunction, como mostrado abaixo:

-

public void HandleMouselLeftButtonUp(int coordinateX, int coordinatey,
string mouseDevicelnfo)

{
this.Flash.CallFunction(*'<invoke name=\"HandleMouselLeftButtonUp\"
returntype=\"xmI\""><arguments><number>" + coordinateX +
"'</number><number>" + coordinateY + "</number><string>" +
mouseDevicelnfo + "'</string></arguments></invoke>");

Y }

Na parte do Flash, a aplicacdo utiliza as coordenadas enviadas pelo Visual C#
para determinar o que deve ser feito para responder aquele evento (realizar um hitTest
no stage ou qualquer outro tratamento que for adequado). O Flash vai utilizar as

coordenadas, bem como o MouselD para tratar o evento da forma mais apropriada.

-

External Interface.addCal Iback ("HandleMouselLeftButtonUp”, null,
Hand leMouseLeftButtonUp);

function HandleMouselLeftButtonUp(x:String, y:String, m:String):Void
{

}

// Tratar o evento aqui

N

A aplicagdo Flash também pode fazer pedidos para a parte do Visual C#. Tais

pedidos podem ser realizados atraves do registro do evento FlashCall. Para exemplicar
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isto, sera mostrado como é feita o tratamento do evento de clique no botdo EXIT dentro

da aplicacdo Flash.

External Interface.call(""FlashRequest", “exit”);

Dentro da aplicacdo Visual C#, isto € tratado pelo FlashCall:

4 N

private void FlashPlayer_FlashCall(object sender,
_IShockwaveFlashEvents FlashCallEvent e)

{
XmIDocument document = new XmlIDocument(Q);
document.LoadXml (e.request);
XmINodeList list = document.GetElementsByTagName(''arguments');
if (list '= null && list[0] !'= null)

this.HandleRequestFromFlash(list[0].FirstChild. InnerText);

}

}

o %

O método HandleRequestFromFlash recebe como pardmetro uma string e trata

0 pedido de forma adequada, neste exemplo finalizando a aplicacéo:

4 N

private void HandleRequestFromFlash(string request)

{

switch (request)

{ _
case "'exit':
this.ExitApplication();
break;

default:
break;

}

\_ %

Dependendo do tipo de aplicacdo se faz necessaria a passagem de mais de um

parametro pela funcdo call da Externallnterface. Algo como:
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External Interface.call (""FlashRequest™, “mudacursor”, "1');

Para tratar mais de um parametro € preciso fazer umas pequenas mudancas nas
duas fungdes HandleRequestFromFlash e FlashCall. Na funcdo FlashCall, é
necessario inserir um tratamento no arquivo XML que € recebido do evento, que contém
os argumentos da funcdo vinda do Flash, para pegar os proximos parametros. A seguir é

mostrado como fica esse tratamento, por exemplo, para trés parametros:

////’;rivate void FlashPlayer_FlashCall(object sender, *\\\\\

_IShockwaveFlashEvents_FlashCallEvent e)
{

XmIDocument document = new XmIDocument();
document.LoadXml (e.request);
XmINodeList list = document.GetElementsByTagName(''arguments');
if (list = null && list[0] = null &&
list[O].FirstChild.NextSibling = null &&
list[O0] -FirstChild._NextSibling.NextSibling!=null))

this.HandleRequestFromFlash(list[0]-FirstChild. InnerText,
list[O0] .FirstChild.NextSibling. InnerText,
list[O] -FirstChild._NextSibling.NextSibling.InnerText););

}
else if (list '= null && list[0] !'= null &&
list[O] -FirstChild._NextSibling!= null)

this.HandleRequestFromFlash(list[0].-FirstChild. InnerText,
list[O] -FirstChild.NextSibling. InnerText,"");

}
else if (list !'= null && list[0] !'= null)

this.HandleRequestFromFlash(
list[0] .FirstChild. InnerText, ","");

NG J

Nota-se que agora a funcdo HandleRequestFromFlash recebe trés pardmetros

também e ndo apenas um, como ocorria anteriormente e por isso, ela também deve ser

modificada.
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4 \

private void HandleRequestFromFlash(string request, string request2, string request3)
switch (request)

case “exit':
this.ExitApplication();
break;

case "'mudacursor'':

ChangeCursor(int.Parse(request2), int.Parse(requestl));
break;

default:
break;

Em suma, sabe-se que o SDK MultiPoint permite que desenvolvedores criem
aplicativos inovadores que tiram proveito de diversos dispositivos de mouse conectados
a um anico computador. A capacidade de integracio com o Flash oferece a
possibilidade de se construir uma interface grafica de forma rapida e simples, ja que a

ferramenta Adobe Flash € bastante amigével para desenvolvimento.
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3. OAPLICATIVO PROPOSTO

3.1. DESCRICAO DO APLICATIVO

Para aplicar a dindmica de grupo ecoldgica é necessario criar um contexto
especifico e, no aplicativo proposto neste trabalho, tem-se por base uma empresa de
vendas. Portanto, torna-se essencial a producdo de uma “simulacdo” de trabalho dentro
deste tipo de industria. Esta simulacdo se dard a partir de uma empresa que devera ser
gerenciada pelos usuarios envolvidos na tarefa.

Em um primeiro momento o candidato devera escolher um personagem que 0
representard. Esta parte é bastante interessante, pois tem diversas finalidades e dentre
elas esta a capacidade de aliviar a tensdo no ambiente, ou coloquialmente falando de
“quebrar o gelo”. Além disso, o psicologo, condutor da dinamica, podera pedir neste
momento que o candidato se apresente e tambeém lhe perguntar qual foi o motivo que o
levou a escolher determinado personagem, se aquela era a sua primeira op¢ao ou, em
caso de mudanca de ideia, qual foi o motivo que o levou a tal escolha.

A escolha do personagem vai além de pequenas perguntas, pois a imagem
escolhida servira também na atividade seguinte como cursor do mouse para melhor
identificacdo no decorrer das atividades. As telas da atividade serdo detalhadas e
apresentadas com figuras na secao 3.5.

Apo6s cada candidato ter escolhido o cursor que o representara, o gerente,
psicologo ou outro membro dos Recursos Humanos (RH) que estd no controle do
computador, dard inicio efetivamente a atividade. A atividade deve ser realizada por
dois grupos diferentes: Grupo 1 e Grupo 2. O gerente deve decidir previamente quais
candidatos irdo compor qual grupo.

Cada grupo ficard responsavel por setores de uma empresa como Marketing,
Vendas e Recursos Humanos e Producdo. Os candidatos terdo que, por exemplo,
comprar insumos de producdo, contratar mdo-de-obra e tomar decisdes sobre o preco de
venda, entre outras tarefas, que se adéquem a empresa que esta selecionando o
candidato.

Sera fornecido a cada candidato um script, montado pelo proprio psicologo e
impresso em uma folha de papel, que contera as informacgdes sobre a empresa. Essas

informacdes sdo sobre o produto de venda, funcionérios disponiveis para contratagdo
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acompanhados de seus curriculos, em suma, todos os dados necessarios sobre a
empresa. Com base nelas, os candidatos deverdo tomar suas decisoes.

Esse script pode ser flexivel, dependendo de quais caracteristicas a empresa quer
investigar no candidato e no trabalho que aquele candidato ird realizar, caso seja
selecionado.

Apbs tempo definido pelo gerente, 0 mesmo encerrara a atividade. Depois do
encerramento sera exibida a tela de analise de dados. Esta consiste na exibicao de todas

as acOes realizadas por cada mouse dentro da dinamica.

3.2. AVISAO DA PSICOLOGIA

Sabendo-se que a proposta apresentada trata-se de um projeto multidisciplinar, a
coleta de informacGes oriundas do campo da Psicologia iniciou-se a partir de discussoes
com profissionais da area. Concluiu-se que um software com a ideia descrita
anteriormente pode trazer inimeros beneficios para a técnica de dindmica de grupo
ecoldgica, tendo em vista que um auxilio desse porte pode trazer para os avaliadores de
dindmicas um grande nimero de informacGes agregadas sobre o candidato. Inumeras
vezes, a quantidade de informacdes obtidas € tdo grande que supera as expectativas dos
avaliadores e pode ajudar muito para a selecdo de um bom profissional para ocupar o
cargo disponivel.

Tais informagdes sdo importantes para avaliacdo técnica do candidato, uma vez que
provoca dificuldades reais do cargo (Andrade, 1999). Para Ivancevich (1995), selecéo €
0 processo pelo qual uma organizagdo escolhe de uma lista de candidatos, a pessoa que
melhor alcanca os critérios de selecdo para a posicéo disponivel, considerando as atuais
condigdes de mercado. Resumindo, como conceitua Chiavenato (1983), a selecdo de
Recursos Humanos poderia ser definida como “a escolha do homem certo para o cargo
certo” para assim poder manter ou aumentar a eficiéncia e a produtividade. Para que
iIsso seja realizado, o autor sugere ainda que a selecdo seja baseada seguindo as
caracteristicas do cargo a ser ocupado para haver maior precisdo e objetividade em
relacdo a selecdo. Por isso, nesse estudo € ressaltado essa ferramenta que pode ser
desenvolvida para atender as caracteristicas do cargo a ser selecionado.

O software proporciona uma melhor investigagdo comportamental dos
candidatos, ndo so pelos dados de agdes e resultados da tarefa colhidos pelo mesmo,
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mas também pelas vantagens oferecidas. Uma dessas vantagens € a de que o software
permite que o candidato, por estar em um ambiente virtual simulado, possua uma maior
imersdo e concentracdo na tarefa que esta realizando, diminuindo a tensdo provocada
pela presenca dos profissionais aplicadores da dinamica de grupo, que muitas vezes sdo
vistos como avaliadores do comportamento.

Com o uso de multiplos mouses, a investigacdo se torna ainda mais interessante,
pois quando se é dada uma tarefa complexa e elaborada para uma equipe, podem ser
notados diversos comportamentos, como, por exemplo, os candidatos se subdividem
para atender a tarefa proposta (hierarquicamente ou divisdo de tarefas), ou, até mesmo,
observar a iniciativa dos candidatos. Ou seja, pensar em como uma equipe se estrutura a
partir da possibilidade de todos terem o poder para a tomada de deciséo.

Outra vantagem muito importante se deve ao fato de que durante a realizacao de
toda a dindmica e ao fim da mesma, um psicologo tem como opg¢des inimeros tipos de
abordagens para extrair mais informac6es sobre os candidatos. A atividade cria todo um
contexto propicio para que os psicologos possam fazer a investigagdo também atraves
de perguntas e discussdes a serem levantadas. Como exemplo, pode-se citar que ao fim
da atividade os psicologos pecam a cada grupo que avaliem o porqué das suas tomadas

de decisOes e 0 que mudariam na deciséo do grupo concorrente.

3.3. ANALISE DE REQUISITOS

Ao conversar com profissionais da area de psicologia, com experiéncia na
analise comportamental e na extracdo de caracteristicas do ser humano, foi feito um
levantamento de requisitos necessarios para a estruturagdo das caracteristicas que o
profissional de Recursos Humanos deseja que o software possua.

E importante que existam papéis distintos dentro da aplicaco: o do gerente e do
candidato. Cada um destes possui acdes e permissdes distintas durante a execugdo da
atividade.

O gerente é aquele responsdvel por dar inicio & aplicacdo, por finalizar a
aplicacdo e é um ator especial, pois ele é o Gnico que possui o controle do teclado.

O candidato é o participante que seguira as instrucbes do gerente e sera
convidado a resolver as atividades propostas. Ele sera observado e avaliado a todo

momento. Ele poderd decidir de que forma ird tomar as suas decisdes como, por
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exemplo, se ira clicar e modificar os valores das atividades a bel prazer ou se ira discutir
com seu grupo sobre as melhores abordagens para realizar a atividade proposta.

Durante qualquer momento da atividade, 0 gerente pode pausar a atividade,
congelando os mouses dos candidatos e evitando que cada mouse tenha o poder de
clicar. Esta funcionalidade pode ser Util caso seja interessante interromper a atividade
para o gerente fazer observacGes ou para quando o tempo da atividade terminar.

A partir destas consideragdes iniciais e da descricdo do aplicativo foi feito o
diagrama de casos de uso (Figura 2), visto que 0 mesmo tem a principal finalidade de
documentar as funcionalidades do sistema e seus relacionamentos com o ambiente
externo composto pelos usuarios. O diagrama ilustra de forma clara como cada ator, que
neste cenario pode ser representado pelo candidato e pelo gerente, interage com o
sistema. Cada ator possui um conjunto finito de acdes e cada uma dessas a¢des deve ser
implementada dentro do sistema. E importante haver uma lista de todas as possiveis

interacfes do usuario com o sistema para nenhum cendrio seja deixado de lado.

_——_—‘_——\_
Candidato altera valores da atividade

i
para/finaliza atividade
Gerente de RH \
avanca para analise de dados

Fig.2: Diagrama de Casos de Uso

Como se pode observar, o diagrama de casos de uso do projeto em questdo € um
diagrama bem simples, visto que toda interacdo entre 0 usuario e a maquina se da
através dos diversos dispositivos de mouse, simplesmente alterando os valores das

atividades. Outro fator que torna o diagrama simples é o software ndo possuir muitos
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tipos distintos

de interacBes com os atores, mas sim de interacdes de mesmo tipo que

insira o candidato em um contexto propicio a questionamentos, discussdes e outros tipos

de atividades

no ambiente exterior ao virtual. Atividades estas que serdo propostas

diretamente pelo gerente ou psicélogo do RH envolvido.

Ap0s o término da atividade, a proxima tela exibida deve ser a que mostra as

estatisticas de

cliques de cada mouse. Através desta, serd possivel avaliar as agdes de

cada candidato e fazer questionamentos para ele e para o grupo sobre o motivo de seu

comportamento.

A partir desta analise priméria foi criada uma lista com os requisitos do sistema,

para facilitar a concepgéo do projeto:

Requisitos Funcionais:

[RFO01] — O gerente deve ser capaz de iniciar, pausar e finalizar a
aplicacdo.

[RF002] — Cada candidato deve ser capaz de modificar os valores das

atividades.

mouse.

[RFO03] - O sistema deve registrar a quantidade de cliqgues de  cada

[RFO04] — O gerente deve ter o controle da passagem da tela da
dindmica para a tela de analise de dados.
[RFO05] - O sistema deve prover diferentes imagens para que o0

candidato escolha uma para representa-lo como um cursor.

Requisitos Ndo Funcionais:

[RNF0O01] — O sistema deve prover oito imagens de personagens
caricaturados de diferentes etnias.
[RNF002] - O sistema deve possibilitar a interacdo de até oito mouses na

tela.

Requisitos Inversos:

[R1001] — O sistema néo deve permitir que o candidato pause ou finalize
a atividade.
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3.4. PLANEJAMENTO E IMPLEMENTACAO

A partir da analise realizada dos requisitos para o projeto, faz-se necessario
detalhar todos os passos a serem realizados durante a implementacao.

Sabe-se porém que ndo apenas a criacao da atividade é necessaria, mas também
toda a parte de integracdo com a tecnologia MultiPoint. Tem-se como primeira
dificuldade o problema da integracdo da parte do Visual C# com a plataforma Flash. E
necessario entdo algum tipo de diagrama que dé a clara nocdo de como é feita a
integracdo do projeto. Podemos entdo representar essa integracdo com o diagrama de

pacotes a segulir.

1] 1] 1]

PControladormpP PFlashIntegration PAtividadesDinamica

Fig.3: Diagrama de Pacotes

Com este diagrama fica claro a integracdo da tecnologia com a atividade em si.
Exposta também pelo diagrama esta a modularizacéo da utilizacdo desta tecnologia. Vé-
se 0 quao separadas estdo as classes relativas ao controlador da APl MultiPoint, as
classes responsaveis pelas funcbes que fazem a integracdo com o Flash e a atividade da
dindmica em si.

O pacote definido por PControladorMP representa as classes implementas em
C# e as DLL’s do SDK MultiPoint, responsaveis por gerenciar 0s eventos e a
renderizagdo dos multiplos mouses na tela. O pacote PAtividadesDinamica contém as
classes da parte em Flash da aplicacdo. Estas classes sao responsaveis pela dindmica em
si, por armazenar os valores das decisOes e por exibir as estatisticas de cliques de cada
mouse. As classes deste pacote serdo detalhadas a posteriori.

O pacote PFlashintegration é o responsavel por possibilitar a integracdo da API
MultiPoint com o Flash através da comunicacdo com Visual C#. Este pacote contém
DLL’s para comunicacdo de eventos que serdo recebidos, enviados e tratados pelo
cédigo C# e pelo Flash.

Para o inicio efetivo da atividade terdo que ser levados em consideracdo 0s

papeis de cada ator dentro do sistema. Sabe-se que o gerente deve ser 0 Unico capaz de
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controlar o fluxo da dinamica, ou seja, avancar de uma tela para outra, congelar os
mouses dos candidatos e finalizar a aplicacdo.
Tendo em vista esses requisitos, foi definido que todas as a¢des do gerente serdo

realizadas atraves do teclado. Os comandos do teclado estdo listados a seguir:

e “Esc” -finaliza a aplicacdo.
e “Espaco” - congela/descongela a movimentagéo e inibe/libera o clique
dos mouses.

e “Enter” —avanca para a proxima tela.

Os cddigos que tratam os eventos de teclado estdo definidos na parte C#, como o

exemplo a seguir:

4 N

private void KeyDown_Event(object sender, KeyEventArgs e)

{
if (e.Key == Key.Escape)

{

}
_ J

App-Current.Shutdown();

Seguindo este exemplo é possivel fazer o tratamento para quaisquer outras
teclas, tratando o evento da forma que convir.

A proposta possui também uma etapa de interacdo entre a APl MultiPoint e a
atividade feita no Flash para a definicdo do “personagem” de cada usuério, que sera
representado pelo ponteiro de cada mouse. Esta etapa ndo € tdo genérica como a maioria
das aplicag0es, que simplesmente atribuem cores ou figuras para cada cursor de forma a
diferencia-los. A atividade proposta precisa tratar o cursor de cada usuario de acordo
com a escolha do préprio candidato. Vista como mais uma funcionalidade pelo campo
da psicologia, a escolha do personagem ja é considerada parte da dindmica para a
investigagdo do candidato.

Como os cursores sdo renderizados pelo codigo do Visual C# e a interface
gréfica da atividade é feita em Flash, precisa-se de uma correspondéncia das duas partes
para o resultado esperado. Levando este fato em consideracdo foram feitas as seguintes

implementacdes:
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e Da parte ActionScript do projeto sdo apresentados os personagens disponiveis

para a escolha. Os mesmos permitem que 0s usuarios 0s selecionem através do

clique do mouse. Este evento de clique envia para o codigo C# qual personagem

foi selecionado por qual dispositivo.

e No Visual C# o evento de clique nos personagens é tratado para que se faga a

substituicdo da figura que representa o ponteiro daquele usuario. De forma

correspondente, o ponteiro do usuario passa a ser 0 rosto ou uma caracteristica

marcante do personagem escolhido.

A segunda etapa ap6s a escolha de cursores € a atividade da dindmica em si,

demonstrada a seguir. O diagrama de classes apresentado a seguir (Figura 4) retrata de

forma geral a organizacdo do codigo.

Marketing

Analisador
Empresa Tracker
Grupo de Atividades
Insumos
M.0. Yendas

Fig.4: Diagrama de Classes
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A partir do diagrama da figura 4 pode-se agora, para um melhor entendimento,
apresentar as classes e suas funcionalidades da atividade, justificando a modularizacéo e
apresentando-as de forma detalhada:

o Classe Empresa: representacdo da empresa que precisa ser administrada durante
a dindmica. Ela é responsavel pela atividade como um todo. Possuindo cada
grupo de atividades que devem ser decididas pelos usuarios.

e Classe GrupoDeAtividades: nesta classe encontramos todas as instancias de
atividades que um grupo deve realizar dentro da dinamica

e Classe Marketing: responsavel pelos valores da atividade de marketing e 0s
métodos que permitem a mudanca dos mesmos.

e Classe Insumos: armazena o tipo de insumos de producdo que os candidatos
decidirem usar, assim como a quantidade que sera comprada dos mesmos.

e Classe MaoDeObra: responsavel pela atividade que trata da contratagdo de
méao-de-obra. Sdo armazenados aqui valores como a quantidade de funcionarios
a serem contratados para cada area.

e Classe Vendas: representa o setor de vendas da empresa. Nele sdo tomadas as
decisbes como preco do produto.

e Classe Tracker: armazena os dados coletados dos cliques durante a dinamica
para que possam ser consultados apos a sua realizagéo.

e Classe Analisador: usada para apresentar de forma organizada na tela os dados

coletados que estdo armazenados na classe Tracker.

E necessario que haja uma tela ao final da dindmica que exiba o historico de
cliques de cada mouse. O armazenamento destes dados é de extrema importancia como
funcionalidade do sistema, pois prové um leque maior de questionamentos ao candidato
sobre seu comportamento.

Tendo em vista esta necessidade, foi criada uma classe Tracker, que funciona
como um rastreador, cuja finalidade é armazenar, na sua estrutura de dados, as
informacgdes de 1D de cada mouse e a quantidade de cliques que o candidato realizou ao
longo da dindmica. Esta classe fornece métodos que retornam os dados detalhados de

acordo com uma entrada especifica. Isto permite um melhor encapsulamento dos dados
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para que a modificacdo da estrutura interna da classe Tracker ndo incorra em efeitos
colaterais por parte das classes que forem utilizar esses dados.

Além da gravacdo do histérico de cliques de cada mouse, outra preocupacao que
surge € a disposicdo destas informacdes na tela. Para gerenciar de forma organizada a
exibicdo dos dados na tela foi criada a classe Analisador, que utiliza componentes do
Flash para exibir as informagdes de 1D do mouse e o nimero de cliques do mesmo.

As classes supracitadas foram implementadas em ActionScript 3.0 na parte Flash
do aplicativo. E importante notar que a ferramenta Flash ndo é usada somente para
interface. Neste projeto, o pacote de classes do Flash também possui 0s scripts de
armazenamento de informacdes. Com a atividade definida acima e a integragdo com a
APl MultiPoint funcionando ja € possivel utilizar o software para testes ou

demonstracdes para psicélogos interessados na tecnologia.

3.5. DO PRODUTO FINALIZADO

O produto finalizado apresenta uma divisdo em trés telas. A primeira tela, e
primeiro contato da dindmica é a escolha dos personagens que representardo 0s
cursores, (figuras 5 e 6). Observa-se que de uma forma bem amigavel o candidato pode

tomar a sua decisdo de qual personagem o representara dentro da atividade.

Escolha o seu personagem

Fressione ‘Enter’ para avangar para a atividade

Pressione Es plqo' para travar/destravar os mouses
Fig.5 - durante a escolha de cursores
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Escolha o seu personagem

Fressions Enter’ para avangar para a atividade
Fressione 'Espage’ para travar destravar os mouses

Fig.6 - apos escolhidos os cursores

A segunda tela (figura 7) é o palco onde acontecem as interacdes da dinamica,
tomadas de decisbes de n tipos diferentes dentro da empresa ficticia. Nesta tela, as telas

com as decisdes dos dois grupos sao exibidas simultaneamente.

Grupo 1

Verba de Publicidade/Marketing: 1000 @ Verba de Publicidade/Marketing: 1000 @
Prego do produto: 100 El Prego do produto: 150 @
Mio de Obra: Mio de Obra: ‘ll E
Vendedor - Salario:800 - Quantidade: 1 Vendedor - Salario:800 - Quantidade: 1
] [~
Gerente - Salrio:1400 - Quantidade: 1 @ Gerente - Salario:1400 - Quantidade: 0 EI
Estilista - Salario:1200 - Quantidade: 1 % Estilista - $alario:1200 - Quantidade: [ EI
supervisor - Salario:1000 - Quantidade: 1 % supervisor - Salario:1000 - Quantidade: 3 gl
Estocador - Salario:700 - Quantidade: [} % Estocador - Salario:700 - Quantidade: 1 %
Gastos com funcionarios : 4400 Gastos com funcionarios : 4500
Insumos: h Insumos:
Qualidade Baixa - Prego:25 - Quantidade: 100 Qualidade Baixa - Prego:25 - Quantidade: 100
=] [l
Qualidade Média - Prego:40 - Quantidade: 0 %l Qualidade Média - Prego:40 - Quantidade: [ @
Qualidade Alta - Pre¢o:60 - Quantidade: 100 [ ] Qualidade Alta - Prego:60 - Quantidade: 100 [ ]
Gastos com insumos: 8500 Gastos com insumos: 8500

Orgamento total do Grupo 1 : 15000
Orgamento disponivel : 1100

Grupo 2

Orgamento total do Grupo 2 : 15000
Orgamento disponivel : 1000

Pressione 'Enter’ para finalizar a atividade

Pressione 'Espago’ para travar/destravar os mouses

Fig.7 - Durante a atividade



Na terceira tela tem-se a exibicdo dos dados coletados durante a atividade (figura
8). Essa tela € muito importante e de grande uso para o psicologo ou gerente
responsavel pela aplicacdo da técnica de dindmica nos candidatos, porque é nela que ele
pode observar comportamentos como o de candidatos tomando decisdes em um grupo
de atividades que ndo € o seu, ou candidatos que simplesmente ndo tomaram nenhum

tipo de deciséo, deixando para os demais do grupo a realizacao da tarefa.

Histérico de Cliques

L]
Mouse 0:
(Cliques) ] B
e
Setor Marketing Setor Vendas Setor RH Setor Produgéo
Grupo 1 0 1] 0 0
Grupo 2 4 2 10 8

Mouse1 Mouse2 Mouse3

Pressione as setas '<-' ou '>'para mudar entre os mouses.

Pressione 'Enter' para fechar o programa

Pressione 'Espago’ para travar/destravar os mouses

Fig.8 - Exibicéo das estatisticas de cliques de cada mouse

3.5.1. RESULTADOS

Apos o término da parte de implementacdo do aplicativo proposto, foi possivel
disponibilizar o software para que profissionais da area de Psicologia pudessem avaliar
o resultado final.

A principal observacédo feita sobre o software é que ele proporciona a extracdo
de uma grande variedade de informagdes sobre o candidato de forma mais detalhada
acerca da tarefa propriamente dita realizada pelo candidato. Através dessas observacgoes,

os avaliadores podem tirar inumeras conclusGes do comportamento dos candidatos
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dependendo do seu foco. Desta forma, a primeira impressao desses profissionais em
relagéo ao aplicativo foi de boa aceitagéo.

Ainda se faz necessario a construgdo de um cenério especifico de uma empresa
para que se possa aplicar a dinamica de grupo ecoldgica em uma equipe de candidatos.
Mesmo assim, os diferentes questionamentos que podem ser feitos ao candidato ja se
mostraram bastantes satisfatorios para uma boa avaliagdo comportamental.

Em suma, a aplicacdo desenvolvida demonstrou atender as expectativas dos
profissionais de Recursos Humanos e da area de Psicologia, cumprindo com o propoésito

para o qual foi criada.

3.5.2. REQUISITOS DE SOFTWARE PARA EXECUTAR A APLICACAO

Para rodar a aplicacdo é necessario ter instalado o Microsoft Framework .Net

versdo 3.0 ou superior e o Flash Player 9 ou mais recente.

3.6. DIFICULDADES ENCONTRADAS

Dada a proposta de utilizar uma tecnologia nova com um propésito diferente do
qual ela é comumente utilizada, é natural o surgimento de efeitos inesperados e
problemas durante a implementacdo da aplicacdo. Deste modo, foi necessério listar as
principais dificuldades encontradas ao trabalhar com a tecnologia, como pode ser visto a

sequir:

e Problemas ao lidar com os metodos que dependem de eventos nativos do mouse
do sistema operacional dentro da linguagem ActionScript como, por exemplo, 0
cligue em botdes padrdo do Adobe Flash. Os eventos nativos ndo séo
reconhecidos ja que o cursor de cada mouse vindo do codigo C# ndo €
considerado como um ponteiro padrdo do sistema operacional, mas apenas uma
figura emulando um, e o0 que seriam 0s eventos basicos do mesmo, porém estes
tratados e sendo enviados internamente ao codigo C# e ndo transparente para o
usuario sendo enviado para qualquer tipo de aplicacdo em execucao como ocorre
com o mouse do sistema. Para a solucdo desse problema foram utilizadas formas
de interacdo bésicas tratadas uma a uma, estimuladas através desses eventos

bésicos internos ao C# fazendo com que 0s mesmos sejam enviados para 0
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arquivo Flash. Um exemplo disso seria um simples botdo que ao invés de seu
clique ser tratado automaticamente pelos eventos nativos do mouse do
Windows, 0 mesmo € tratado através de uma mensagem enviada pelo codigo C#
para o Flash, que ent&o testa o clique no bot&o e realiza a funcao esperada pelo

clique.

Dificuldade gerada pela restricdo de cada usuario possuir apenas um mouse mas
ndo possuir teclado. Para algumas das atividades existentes na dindmica é
preciso a insercdo de valores e a falta do teclado impossibilita a escolha de um
valor qualquer pelo usuario. Como uma primeira abordagem para essa
impossibilidade foi adotada a seguinte solucgéo: as atividades possuem opc¢oes de
valores restritas. Sera dado para os usuarios dependendo do tipo de atividade
cerca de 3 a 10 opcdes para escolha. Para esse trabalho, essa € uma opgéo ainda

viavel pelo seu cunho demonstrativo da ideia principal.

A integracdo do MultiPoint com o Flash depende da classe Externallnterface
usada no cddigo Flash. Uma limitacdo que complica bastante a programacéo
dessa interacdo é a que quando se tem classes instanciadas umas dentro das
outras e essas possuem meétodos que respondem a uma mesma chamada de
funcdo do codigo externo ao Flash, apenas o método da ultima classe
instanciada é executado, sendo desconsiderados os demais metodos das classes
instanciadas anteriormente. Para solucionar isso foi necessario tratar a chamada
externa apenas em uma classe e através do método que vai ser executado
repassar a chamada com todos os parametros novamente para as funcdes
internas das outras classes instanciadas. Faz-se assim um efeito cascata de forma

a chamar os métodos em todas as classes necessarias.

3.7. PREPARACAO DO AMBIENTE

A disposicdo dos multiplos dispositivos de mouse pode ser feita de duas formas: em
um posicionamento semelhante a de um laboratério ou utilizando-se um projetor. Na
configuracdo de um laboratorio, uma instancia da aplicacdo roda em cada maquina que

sera utilizada por 4 ou 6 candidatos. Na configuracdo onde se utiliza um projetor, o
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computador principal é conectado a um projetor que ird projetar em grande tela visivel a
todos. Todos os dispositivos de mouse utilizados sdo conectados ao computador
principal através de USB hubs. Deve haver uma pessoa responsavel pelo computador
principal, que controla o computador e inicializa a aplicacéo.

Em ambientes onde ndo ha o projetor, recomenda-se um maximo de seis pessoas por
computador, pois aqueles mais afastados do monitor ndo tiram maximo proveito da
aplicacdo, pois tém dificuldade em visualizar o monitor. Quando ¢ utilizado o ambiente
com a configuracdo de um projetor, pode-se ter até trinta pessoas simultaneamente
interagindo no mesmo terminal. Apesar de o sistema, teoricamente, suportar até 250
pessoas nota-se que um ndmero muito elevado de cursores na tela pode prejudicar o
entendimento e a execucao do objetivo da aplicacao.

O ambiente mais adequado para a aplicacdo do projeto de uma dindmica de
grupo ecoldgica € o mostrado na Fig.9. Essa configuracdo permite que os candidatos
figuem sentados em lados opostos, formando dois grupos e os candidatos estardo
proximos fisicamente o suficiente para poderem discutir as decisfes a serem tomadas

para a realizacao da atividade.
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IMAGEM PROJETADA

Re &

PROJETOR

L/_\ l)C

USE hub }\H USB hub

B

Fig.9: Disposicao dos equipamentos no ambiente

Além disto, os candidatos de um grupo também conseguem ouvir as discussoes e
as decisdes do outro grupo de forma que eles poderdo, posteriormente, comentar sobre
as decisOes de cada um.

Enquanto isto, todas as agdes feitas por cada candidato serdo constantemente
exibidas no teldo e os avaliadores, neste caso 0s psicologos, podem monitorar e tirar

conclusbes comportamentais dos candidatos a todo momento.
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4. UMAANALISE CRITICA DAAPI

A API MultiPoint conseguiu atender as necessidades requeridas pelo projeto em
questdo. Foram feitas com sucesso a inser¢cdo dos mudltiplos dispositivos e o
rastreamento e coleta de dados dos mesmos pelo aplicativo criado. Pode-se dizer que a
API realmente faz o que se propde a fazer, deixando a cargo do programador apenas 0
tipo de aplicacdo que utilizard dos seus beneficios.

Uma grande vantagem apresentada pela APl é a sua simplicidade e
modularidade. A inser¢do de apenas algumas DLL’s e um simples tratamento padrao
inicial sdo necessarios para criar uma aplicacao basica.

Apesar de API ter sido considerada satisfatoria para o desenvolvimento do
software, foi observado que a mesma possui alguns problemas e restri¢cdes que podem
vir a se tornar um grande empecilho dependendo do tipo de aplicativo que se planeja
implementar. Visto que, em geral, estes problemas s6 se tornam claros quando o
programador comeca efetivamente a trabalhar com a tecnologia, alguns dos problemas e
restricOes encontradas séo listados a seguir com breves explicagdes:

e EXxigéncia de tela cheia: pelo modo como a API foi implementada a tela cheia €
indispensavel para que ndo existam problemas como aparicdo do mouse do
sistema operacional ao mesmo tempo que os multiplos dispositivos de mouse
criados pela API, gerando confusdo para os usuarios, e problemas com a posi¢éo
relativa em que o mouse esta clicando para que os eventos sejam tratados de
forma correta. Isso traz um grande prejuizo, por exemplo, para aplicacdes que
ndo tem como objetivo serem executadas em tela cheia ou que desejem usar 0s
multiplos ponteiros apenas em janelas internas.

e Limitacdo de movimentacdo dos cursores na tela: recurso ndo oferecido pela
API. Seria de grande importancia para aplicacdes que tivessem como requisito
gue determinados dispositivos de mouse fiquem em regides delimitadas da tela,
por exemplo, para evitar que certas areas da tela sejam clicadas por cursores
indesejaveis.

e Problemas no reconhecimento de dispositivos: pode-se dividir esse topico em

dois tipos diferentes:
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= Dispositivos adicionados de forma errada (reconhecimento dos que ndo estao
efetivamente conectados ou que ndo sdo dispositivos de mouse): pelo
observado, a API detecta os dispositivos de acordo com os drivers em uso
nas portas USB, a partir destes sdo filtrados os que sdo efetivamente
dispositivos de mouse e entdo adicionados. Porém essa filtragem ainda nao
funciona com exatiddo. Alguns dispositivos que ndo sdo mouse, quando
conectados ao USB, foram entendidos pela APl como mouse e entdo
cursores adicionais foram criados na aplicacao erroneamente. Outro exemplo
sdo drivers de mesas digitalizadoras que apenas pelo fato de estarem
instalados na méquina fazem a API detectar como um mouse mesmo que a
mesa ndo esteja conectada a USB.
= Dispositivos ndo adicionados: ja que o reconhecimento se da através da
deteccdo de drivers USB, dispositivos que usem outras entradas como
entradas PS/2 do PC néo sdo detectados.
Critério ndo estabelecido para a ordem de insercdo dos dispositivos na aplicacéo:
N&o se pode afirmar, até que a aplicacdo seja aberta, qual dispositivo ganhara
qual ID para o seu reconhecimento. Isso faz com que se torne praticamente
obrigatdrio os tratamentos de excecdo necessarios da aplicacdo feitos durante a
execucdo da mesma e nao previamente. Ex.: Se for de interesse que apenas o
mouse do controlador da atividade consiga clicar num botdo especifico. Ao
iniciar a aplicagdo de alguma forma deve-se descobrir qual o ID desse mouse
para passar a informacéo de que esse ID é que tem o privilégio sobre a acao de
clicar naguele botdo. Nao pode-se afirmar previamente que o ID do mouse do
controlador da atividade serd um numero especifico.
Lentidao: dependendo do tipo de aplicacdo feita com a APl o consumo de CPU
da maquina pode ficar sobrecarregado e os dispositivos simulados pelo
MultiPoint comegam a “ndo responder” de imediato criando “fantasmas” e ac6es
com atrasos. Os “fantasmas” sdo causados por um retardo na renderizacdo dos
cursores na tela.
Documentacdo fraca: por motivos desconhecidos a Microsoft ndo disponibiliza
uma documentacdo completa com todas as classes da APl e como elas
funcionam, detalhadamente. Sdo encontrados disponiveis apenas documentos

com passo a passo de como iniciar uma aplicacdo e pequenos videos tutoriais.
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Esse fator prejudica bastante o conhecimento de como a API funciona de fato o

que a torna uma caixa preta.

Observa-se entdo que a tecnologia € de grande utilidade, porém ainda apresenta
muitos aspectos que podem ser melhorados para que o leque de possibilidades de
utilizacdo da mesma se abra cada vez mais. Segundo a Microsoft, atualizagbes ainda
estdo por vir e talvez num momento proximo alguns dos problemas salientados acima
estardo sanados e funcionalidades novas estardo disponiveis para que o programador

tenha melhores e diferentes op¢des para trabalhar.
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5. CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

5.1. CONCLUSOES

Foi possivel visualizar como a tecnologia Microsoft MultiPoint pode ser
utilizada para se criar aplica¢fes que suportam multiplos dispositivos de mouse em uma
mesma tela. Utilizando esta tecnologia foi possivel desenvolver uma aplicagdo voltada
para dindmicas de grupo ecoldgicas.

Para o desenvolvimento desta aplicacéo, a tecnologia MultiPoint atendeu a todas
as necessidades porém se mostrou bastante limitada e muitas vezes confusa de se
trabalhar. A documentacdo fraca e os diversos problemas encontrados ao longo do
desenvolvimento do aplicativo proposto contribuem para uma experiéncia negativa com
a tecnologia Microsoft MultiPoint. Acredita-se que em novas versdes do MultiPoint os
problemas comentados sejam sanados e uma melhor documentacdo seja feita. Assim,
desenvolver aplicagcBes com deste tipo serd uma experiéncia mais positiva.

Para o levantamento dos requisitos do sistema foi necessario um trabalho em
conjunto com outras areas como a Psicologia. Por se tratar de um software voltado para
a utilizacdo em anéalise comportamental, por profissionais de Recursos Humanos e
psicologos, foi necessério esse esforgo em conjunto para um correto desenvolvimento e
testes das funcionalidades do aplicativo.

Como o aplicativo necessita que um cenario especifico de uma empresa seja
criado para ser possivel aplicar a dindmica de grupo ecoldgica, ndo se realizou testes
com candidatos. Além disto, realizar uma dindmica de grupo gera custos financeiros
para uma empresa. Todavia, psicologos consultados a testar e comentar o aplicativo
concluiram que a quantidade de informacGes que podem ser extraidas com o uso deste é
bastante superior a que se tem normalmente. Esse retorno positivo mostrou que o
aplicativo tem potencial para até mesmo ser um produto comercialmente viavel.

Com base nisto e no que foi visto ao longo do projeto, entende-se que o objetivo
do projeto foi alcangado e que o aplicativo proposto cumpre o proposito para o qual ele

foi criado.
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5.2. TRABALHOS FUTUROS

Os trabalhos futuros tém dois focos principais em relacdo ao aplicativo
apresentado. O primeiro foco se deve as dificuldades encontradas em questdes
especificas quem envolvem o MultiPoint e como contornar da melhor forma essas
dificuldades para obter uma interface mais amigavel e mais atil. O segundo foco esta na
insercdo de novas funcionalidades na ferramenta, de forma a trazer mais beneficios e
um leque de possibilidades muito maior para quem a esta utilizando.

Temos entdo sobre as dificuldades encontradas as seguintes sugestdes de

trabalhos:

e Criar uma classe que funciona como um interpretador entre os eventos gerados
pelos mouses emulados e os eventos gerados pelas fun¢des nativas do mouse
padrdo do sistema operacional. 1sso seria extremamente util para quem esta
fazendo uma aplicacdo utilizando o MultiPoint com integracdo Flash, fazendo
com que fique automaético toda e qualquer acdo gerada pelos eventos de mouse

sobre os componentes providos pelo Flash.

e Tentando solucionar o problema da falta de teclado pra insercdo de valores
quaisquer, sugere-se criar uma classe que trate de forma genérica essa
quantidade de opc¢des e seus valores. De forma a tornar possivel que através de
um arquivo de dados XML, a modificacdo fique simples por parte do psicologo
que administra a atividade sem que seja preciso mexer diretamente no cédigo da
aplicacdo. Outra opcao seria criar uma especie de teclado virtual que aparece ao
lado da caixa de texto que se deseja editar com as opgOes de caracteres

necessarios, podendo ser um teclado numérico ou alfanumérico, por exemplo.

Quanto a melhoria atraves de novas funcionalidades da ferramenta tem-se para
trabalhos futuros a ideia de resgatar os dados extraidos da atividade e exporta-los para
um arquivo externo ao ambiente, um arquivo XML por exemplo. Desta forma, é
possivel proporcionar uma facilidade para que os psicologos e avaliadores da dinamica
consigam analisar as a¢Oes posteriormente em outro ambiente de anélise de dados.

Futuramente também deve ser feito um estudo sobre a disposicdo das

informacdes das atividades na tela, de forma que a atividade fique mais organizada,
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permitindo uma maior densidade de informacdes e proporcionando a insercdo dos
scripts, atualmente distribuidos em papel, dentro da atividade sem que prejudique a
visualizacdo dos elementos na tela e sem que atrapalhe a realizagdo da atividade por
parte dos candidatos.

Além das sugestdes de trabalhos relacionadas efetivamente com o
desenvolvimento do software, citadas anteriormente, acredita-se que o aplicativo ainda
carece de uma andlise de usabilidade e experimentos em simulacBes. Se possivel,
realizar selecdes de candidatos, para que possa ser avaliada a satisfacdo por parte do
psicologo do uso do software, bem como a sua eficiéncia.

Assim como a analise e validacdo do aplicativo proposto de forma aprofundada,
sugere-se a criacdo de novos produtos utilizando a tecnologia adotada, Microsoft
MultiPoint, para ressaltar e confirmar que ao ser aplicada em varios contextos ela traz
inimeros beneficios para diferentes nichos de usuarios, mostrando assim, todo seu

potencial.
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