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ReqStore: Um Repositorio de Requisitos de Projetos de
Software como Apoio a Metodologia PBL

Alternative title: ReqStore: A Software Project Requirements
Repository for Supporting PBL Methodology
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Quixadéa — CE, Brasil
Av. José de Freitas Queiroz, 5003
55 88 3412.0919

pauloivoalves@gmail.com

ABSTRACT

With the growth of the Information Technology market (IT), a
strong demand for different ways to develop software quality has
arisen, and therefore a demand for qualified professionals. To
enable these professionals, an effective teaching model is
necessary for the development and improvement of skills and
competencies oriented to the development of real projects with
similar complexity to those found in the labor market. For this, the
method of teaching Problem Based Learning (PBL) has been
applied in different market areas. The PBL use problems designed
to initiate, motivate and focus in the acquisition of knowledge
through practice, and encourage the development of skills needed
in a professional context. This study aims to develop a tool, called
ReqStore, to help the teacher while using the PBL methodology
with a project requirements repository. As a result of this work,
we carried out an experiment in a class of Programming
Fundamentals of discipline to validate the effectiveness of tool
with use of PBL methodology.

Categories and Subject Descriptors

D.2.1 [Software Engineering]: Requirements/Specifications —
tools. K.3.1 [Computers and Education]: Computer and
Information Science Education — Information systems education.

General Terms
Management.

Keywords

Requirements. Repository. Problem-Based Learning.

RESUMO

Com o crescimento do mercado de Tecnologia da Informacao,
uma forte demanda por diferentes formas de se desenvolver
software com qualidade tem surgido, e consequentemente uma
demanda por profissionais qualificados. Para capacitar estes
profissionais, € necessdrio um modelo de ensino eficaz, que
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permita o desenvolvimento e aprimoramento de habilidades e
competéncias orientadas ao desenvolvimento de projetos reais
com complexidades similares as do mercado. Para isto, o método
de ensino Problem Based Learning (PBL) tem sido aplicado em
diferentes dreas de mercado. O PBL utiliza problemas elaborados
para iniciar, motivar e focar na aquisi¢io de conhecimentos
através da prdtica, além de estimular o desenvolvimento de
habilidades necessdrias em um contexto profissional. Este
trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de uma
ferramenta, denominada ReqStore, para auxiliar o professor
durante a utiliza¢do da metodologia PBL, com um repositério de
requisitos de projetos de software. Como resultado deste trabalho,
realizou-se um experimento em uma turma da disciplina de
Fundamentos de Programacgdo para validar a efetividade da
ferramenta com o uso da metodologia PBL.

Palavras Chave
Requisitos. Repositério. Aprendizagem Baseada em Problemas.

1. INTRODUCAO

Com o crescimento do mercado em Tecnologia da Informacio
(TI), surgiu uma forte demanda por formas diferenciadas de se
desenvolver software com qualidade e, consequentemente, por
profissionais qualificados para desenvolver estes processos. Para
capacitar estes profissionais, € necessario um modelo de ensino
eficaz, que permita o desenvolvimento e aprimoramento de
habilidades e competéncias técnicas e nao técnicas, que seja
voltado ndo mais a teoria, e sim a ao desenvolvimento de projetos
reais com complexidades similares as encontradas no mercado de
trabalho [1]. Como uma alternativa de educacdo baseada em
priticas reais de solu¢des de problemas, o método de ensino PBL
(Problem-Based Learning) tem sido aplicado em diferentes areas
de mercado [2].

Existe na literatura uma ampla discussio sobre o uso de PBL na
drea de Programacdo e Engenharia de Software, podendo
claramente ser observada a necessidade de uma maior integracio e
cooperacdo no ensino de disciplinas dessas areas [3].

Nesse contexto educacional, um dos principais problemas
encontrados no desenvolvimento de software reside na dificuldade
que os alunos possuem em modelar problemas de negécio
adequadamente. Os alunos muitas vezes executam apenas a fase
de implementacdo do sistema, sem prévio entendimento do
problema a ser resolvido. Esta estratégia curricular nfo apenas
contraria a forma can6nica do processo de resolugio de
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problemas, no qual, primeiramente, entende-se o problema e
somente depois ele é solucionado, como também impossibilita o
desenvolvimento satisfatorio das habilidades do aluno [4]. Tal
problema nao visa ser solucionado aqui através da utilizacao da
ferramenta, mas sim através de uma execucdo eficaz da
metodologia PBL e do uso de ferramentas que a apoiem.

Essa deficiéncia na formacdo de desenvolvedores e engenheiros
de software juntamente com os avangos dos recursos tecnolégicos
para educacdo a distancia, especialmente com a Web 2.0, sdo os
motivadores para o desenvolvimento de ferramentas voltadas para
a melhoria da educagdo. A literatura destaca varias ferramentas
que podem ser utilizadas com o propdsito de desenvolver o
processo de ensino-aprendizagem de forma mais efetiva,
aprimorando a experiéncia do professor e do aluno em relacio ao
contetido ministrado [5] [6]. Dentre as ferramentas disponiveis,
uma das que mais se destacam sdo os repositdrios digitais, que sdo
utilizados muitas vezes como difusores de informacio e
conhecimento.

Repositérios digitais sdo sistemas, geralmente web, que
oferecem recursos para organizar colegdes digitais e para construir
um catdlogo dos metadados, que facilitam a organizagio e a
descoberta destas colecdes [7]. Na literatura existem alguns
exemplos de trabalhos que utilizaram repositérios como
ferramentas de apoio ao ensino [8, 9]. No entanto, ndo foram
identificados na literatura trabalhos relacionados ao uso de
repositérios que motivassem ou relatassem a construgdo de um
repositério de requisitos de projetos como ferramenta de apoio a
utiliza¢do da metodologia PBL.

Nesse contexto, o presente trabalho tem como objetivo apresentar
uma ferramenta, denominada ReqStore, para auxiliar o professor
durante a utilizagdo da metodologia PBL, com um repositério de
requisitos de projetos de software. Um experimento foi realizado
com uma turma da disciplina Fundamentos de Programacio do
curso de Ciéncia da Computagdo da Universidade Federal do
Ceard, indicando que a ferramenta foi efetiva no apoio da
metodologia.

O trabalho estd organizado da seguinte forma: a Secé@o 2 apresenta
a revisiio bibliografica sobre PBL e repositorios digitais; a Se¢io
3 descreve os trabalhos relacionados ao artigo; a Segao 4 detalha a
ferramenta ReqStore exemplificando os passos para sua
utilizacdo; a Secdio 5 apresenta os resultados obtidos através da
avaliagdo do RegStore como ferramenta de apoio 4 metodologia
PBL; finalmente, conclusdo e trabalhos futuros sdo apresentados
na Secdo 6.

2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

Nesta secdo é apresentada a fundamentac@o tedrica necessdria
para o entendimento deste trabalho, com conceitos da
metodologia PBL e Repositdrios Digitais.

2.1 Problem Based Learning (PBL)

Como um modelo de ensino alternativo ao modelo tradicional, o
método PBL tem sido aplicado em diferentes dreas de mercado,
como educagido nas escolas, arquitetura e engenharia [2]. A
adogdo de PBL como metodologia de ensino-aprendizagem teve
inicio na area da educacdo médica em 1960, na Escola de
Medicina de MacMaster no Canad4. Nos dltimos cinco anos, esta
metodologia tem sido aplicada em diferentes dreas de mercado,
em especial em Computacdo, com resultados importantes como
pode ser visto em [6, 10, 11].
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O PBL utiliza problemas elaborados para iniciar, motivar e focar a
aquisi¢do de conhecimentos através da prdtica, além de estimular
o desenvolvimento de habilidades do contexto profissional. E
considerada uma estratégia educacional centrada no aluno, que o
auxilia no desenvolvimento do raciocinio, comunicagio e
habilidades essenciais para o sucesso profissional [12].

Para a utilizagdo apropriada da metodologia PBL existem alguns
passos sistematizados que auxiliam a melhor aprendizagem do
aluno. Tais passos promovem uma melhor adaptacdo ao modelo,
além de uma melhor interacdo entre aluno e professor. A
metodologia descrita em [13, 14] consiste em sete passos que
partem da apresentacio dos problemas ou projetos a serem
desenvolvidos até a revisao final dos objetivos atingidos e dos
passos efetuados até os mesmos. Os passos sdo descritos abaixo:

1) Listar problemas: Apresentacdo inicial dos problemas ou
projetos a serem desenvolvidos. Informagdes como o escopo
e objetivo de cada problema sdo indispensdveis para o
correto entendimento do que deve ser desenvolvido;

Esclarecer termos dificeis ou desconhecidos: O mau
entendimento sobre o que deve ser feito é a principal causa
de falhas em muitas dreas do conhecimento. A fim de evitar
este problema, o segundo passo visa sanar eventuais diividas
que nao tenham sido esclarecidas no primeiro passo, evitando
assim que o desenvolvimento dos demais passos seja feito de
maneira erronea [15];

2)

3) Discutir problemas (brainstorming): Passo onde as ideias
para a resolucdo dos problemas sido geradas. Aqui os alunos
se retinem em grupos para discutir os problemas
apresentados, e as ideias geradas sdo anotadas por um
facilitador que ao mesmo tempo evita que a discussio perca o
foco [16]. Algumas regras que devem ser seguidas para que o
desenvolvimento do passo seja concluido com o maior
nimero de ideias possiveis sdo definidas [16]: evitar criticas
a ideias apresentadas; evitar perda de foco; incentivar a
participagdo de todos os membros do grupo; incentivar a
combinagao e aperfeicoamento de ideias;

4) Resumir ideias: O terceiro passo consiste na andlise das
ideias previamente documentadas no segundo passo,
refinando-as e selecionando os pontos positivos de cada uma
para montar uma nova solu¢ao mais adequada ao problema a

ser solucionado [17];

5) Formular objetivos de aprendizado: A selecao dos
objetivos de aprendizado ¢é considerada um elemento
fundamental no processo de utilizagdo da PBL. Tais
objetivos  irdo nortear alunos e professores no
desenvolvimento dos demais passos da metodologia,
motivando-os e auxiliando-os a selecionarem os meios mais

adequados para alcancar os objetivos [17];

6) Buscar informacoes: Fase de fundamentagfio em termos da
aquisicdo de bases tedricas necessdrias a resolugdo dos
problemas previamente apresentados nos passos 1 e 2.
Alguns autores consideram esse 0 passo mais importante de
metodologia, uma vez que aqui o aluno € o responsdvel pelo
desenvolvimento de seus proprios conhecimentos, utilizando
a figura do professor apenas como um auxiliar nas suas
atividades de estudo dirigido [18]. O passo de estudo
dirigido, além de somar conhecimento ao aluno, ajuda a
promover o aprimoramento de habilidades interpessoais, de
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pesquisa, solu¢do de problemas, adaptabilidade e autonomia
as quais sdo indispensdveis no mercado de trabalho [18]; e

7) Retorno: Integracio das informacdes e resolugio do
caso/problema. Apds finalizado o desenvolvimento da
solugio do problema ou projeto proposto, os alunos junto ao
professor/tutor avaliam o processo, e a si mesmos, a fim de
avaliar os problemas encontrados e como eles foram ou
poderiam ter sido solucionados. Nesse passo sdo avaliados
ainda os objetivos alcancados e se os mesmos condizem com

0s objetivos tracados no passo 5.

Os passos de 1 a 5 ocorrem na primeira reunido do grupo tutorial
[14]. O passo 6 é desenvolvido fora do grupo tutorial, pois o
aluno busca informagdes para alcancar seu objetivo. O passo 7
acontece na préxima reunido do grupo tutorial. Na estrutura
apresentada dos sete passos, o estudo autodirigido ocorre no passo
6 — buscar informagdes.

No presente trabalho, a metodologia PBL segue os sete passos
descritos em Park [13] e Sakai e Lima [14], tendo o ReqStore
como repositério de requisitos de projetos que serdo utilizados
como problemas durante o processo de aplicagdo da técnica.

2.2 Repositorios Digitais

Neste trabalho assumimos a defini¢ao de Hayes [19], em que um
repositério digital é aquele em que contetidos digitais e recursos,
estdo armazenados e podem ser pesquisados e recuperados para
uso posterior. Um repositdrio suporta mecanismos de importagao,
exportacdo, identificacdo, armazenamento e recuperacdo de
recursos digitais. No entanto, esta defini¢do ainda é geral e pode
ser aplicada a diferentes sistemas de informacao.

Diante desse contexto é necessdrio identificar quais os aspectos e
caracteristicas dos repositorios digitais que os tornam diferentes
de uma base de dados tradicional de sistemas de gestdo de
contetidos e de outras ferramentas que armazenam contetdos
digitais.

O repositdrio deve ser sustentdvel e fidvel, bem enquadrado e bem
gerido, o foco e a motivagiio para criar repositorios digitais pode
também diferir, de acordo com o contexto e as comunidades onde
foram construidos e, consequentemente, existe alguma variacdo
nos servigos que disponibilizam, numa variedade de diversas
dreas funcionais, como o acesso ligado aos recursos, partilha de
dados e reutiliza¢@o de objetos de aprendizagem [20].

Recentemente, existe um interesse crescente acerca dos
repositérios em contextos de ensino e de aprendizagem. Além
disso, um nimero cada vez maior de recursos de aprendizagem e
de repositérios de objetos de aprendizagem estd sendo
desenvolvido e disponibilizado. Uma das razdes para o aumento

do nimero dessas ferramentas ¢ a disponibilidade crescente de
plataformas para alojar e desenvolver repositérios [7].

3. TRABALHOS RELACIONADOS

Bonetti [8] apresenta os resultados obtidos com o
desenvolvimento e utilizagdo de um repositério digital para
compartilhamento de jogos educacionais em geréncia de projetos.
O repositério desenvolvido nesse trabalho é web e permite o
armazenamento de jogos educacionais de geréncia de projetos de

forma colaborativa.

Teixeira et al. [9], apresentaram os resultados obtidos com a
utilizacio do repositério de jogos colaborativos. Ambos os
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repositorios desenvolvidos apresentam caracteristicas semelhantes
ao ReqStore, como por exemplo os padrdes de metadados
adotados e a forma de classificacdo dos objetos de aprendizagem
disponibilizados através dos repositdrios.

Romani et al. [21] apresentaram o uso dos repositérios digitais
para o desenvolvimento de um ambiente de informagio capaz de
preservar o conhecimento gerado por um grupo de pesquisa no
tempo, disponibilizado de maneira eficiente, e a partir deste
estudo, demonstrar o uso de repositérios digitais na gestdo de
documentos digitais em empresas e instituicdes de ensino e
pesquisa. Concluiu-se que repositorios digitais podem ser eficazes
em institui¢cdes que nio produzam produgdes cientificas, mas que
produzam documentos digitais referentes a administragio e
controle, pois com o uso eficaz destes sistemas tais documentos
podem ser preservados.

Almendra et al. [22] definiram um conjunto de requisitos
funcionais de referéncia para ambientes de apoio e suporte a
processos aderentes ao nivel G do MPS.BR onde execucdo dos
processos é monitorada ¢ os ajustes necessdrios sdo realizados
para atender aos planos. Esses requisitos podem apoiar a selegio
dos ambientes de suporte. Esse trabalho baseou-se em evidéncias
diretas tipicas para modelar um conjunto de requisitos funcionais
aderente aos resultados esperados do MPS.BR. Adotou-se uma
abordagem de derivac@o de requisitos funcionais baseados em
objetivos de alto nivel. Esse conjunto de requisitos pode ser
utilizado por organizagdes em processo de selecdo de ambientes
de apoio para processos de software, e guiar iniciativas de criacdo
ou evolugdo de ambientes ja existentes. Uma avaliagio da
ferramenta Redmine é apresentada com base nos requisitos de
referéncia.

Mergen et al. [23] propuseram uma abordagem para o ensino de
Engenharia de Software baseado em ciclos PDCA e checklists
como instrumentos de avaliacdo. Um estudo de caso foi proposto
em um curso de graduacdo de Engenharia de Software, onde foi
utilizada a metodologia PBL. Nesse contexto, a ideia foi
introduzir a abordagem proposta como uma maneira de se
implementar PBL. Um dos resultados identificados foi que a
abordagem com PDCA se ajustou bem com PBL quando aplicada
no contexto do estudo de caso.

4. FERRAMENTA REQSTORE

Fundamentada nos trabalhos de Bonetti [8] e Teixeira et al. [9], a
ferramenta consiste em um repositério de projetos de software
como apoio ao ensino. Durante a pesquisa efetuada para a
constru¢do do trabalho ndo foram encontrados relatos ou
propostas para a constru¢ao de um repositério de projetos de
software como auxilio a aplicaciio da metodologia PBL.

Por meio da disponibilizacio de um acervo de requisitos de
projetos previamente especificados, a ferramenta visa auxiliar
professores e alunos no desenvolvimento de atividades relativas
ao emprego da metodologia PBL no processo de ensino de
programagio. A ferramenta ReqgStore' tem como principal
objetivo dar suporte a utilizagdo do PBL que utiliza problemas

elaborados para iniciar, motivar e focar a aquisicio de
conhecimentos através da prdtica, além de estimular o
desenvolvimento de habilidades necessdrias no contexto

profissional [12].

' RegStore — https://sistemas.quixada.ufc.br/ReqStore
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4.1 Desenvolvimento da Ferramenta ReqStore
A ferramenta foi implementada na linguagem Java, utilizando o
framework Vraptor. Para persisténcia dos dados utilizou-se o
framework Hibernate. A arquitetura baseou-se no padrao Model-
View-Controller (MVC), um padrdo ou arquitetura que tem por
objetivo dividir o sistema em camadas de modo a separar a 16gica
de negécio da l6gica de apresentacdo. Como servidor de aplicagcao
foi utilizado o Tomcat, o banco de dados foi o PostgreSQL e
HTML na camada de viséo.

A partir da tela inicial da aplicacdo o usudrio tem acesso aos
recursos publicos da ferramenta, como informagdes sobre a
ferramenta, criadores, desenvolvedores, propdsito, dentre outros.
O usudrio tem ainda acesso a uma tela de ajuda e a tela de login.
A Figura 1 apresenta a tela de login do ReqStore.

B e oo se oo

Figura 1. Tela de Login do ReqStore.

A ferramenta possui trés niveis de acesso. O primeiro, mais
controlado, é o nivel de acesso do aluno. Nesse nivel o usudrio
poderd na maioria dos casos apenas consultar contetidos gerados e
disponibilizados pelos professores. Os conteidos podem ser
projetos, requisitos especificos de projetos e turma. Outras
funcionalidades como criagdo de projetos podem ser liberadas
para o aluno por um administrador. O segundo nivel de acesso é
voltado ao professor. Nesse nivel o professor terd a capacidade de
criar e gerenciar turmas, projetos, alunos de suas turmas, niveis de
acesso de cada aluno, projetos por turmas, projetos por alunos
dentre outras coisas. E disponibilizada a esse nivel de acesso
também a criacdio de projetos e problemas para serem aplicados
nas turmas do professor. O terceiro nivel de acesso € o de
administrador, com fungdes de coordenar o acesso a aplicagdo, e
liberar e remover funcionalidades de outros usudrios.

A partir da tela inicial o aluno pode acessar as telas dos projetos,
usuarios ou ajuda. Dentre as telas referentes a projetos, o aluno
pode navegar entre projetos proprios ou projetos dos quais
participa. A Figura 2 exibe a tela de listagem de projetos.

= ReqgStore

Huvm‘ﬁm‘uw?zbs‘mlmwﬂ

Listar projetos
Projetos £
Projeto 0 WEB 5
fo— wes s e

Projeto 2
Projeto 3
Projeto 0 DESKTOP 5
Projeto 1 DESKTOP 5

Projeto 0 WEs 5

Figura 2. Tela de listagem de projetos.

Na tela de listagem de projetos sao listados para os usudrios todos
os projetos dos quais ele faz parte de alguma forma, seja como
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criador ou apenas como participante. Caso o aluno seja o criador
do projeto, ele poderd editar informacdes do projeto, além de
adicionar ou remover participantes ao mesmo. Em nao sendo o
criador do projeto, o usudrio poderd apenas acessar as
informagdes do projeto sem modificd-las. A Figura 3 exibe a tela
de informagdes sobre um projeto na visdao do criador do projeto,
seja professor ou aluno.

@ . L
= Reqgstare

Projeto 0 (@)

N
Descrigio
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit Aenean in aliquet dui, vel fringilla justo. Sed sed orci eu metus faucibus thoncus eget
sed ante. dignissim egestas. Nulla ultrices mauris nectellus pulvinar, sed
lis eu. Fusce sagiis ligula amet

faucibus. Duis i
Pontuagéo : 5 Tipo do Projeto: WEB
Tipo do Requisito prioridade do Requisito Descrigio do Requisito

NEGOCIO. ESSENCIAL

Lorem ipsum dolor it amet, consectetur adipiscing elit. Aen

NEGOCIO ESSENCIAL Lorem ipsum dolor sit amet, conseetetur adipiscing elit. Aen

Figura 3. Tela de descri¢io de projeto conforme visio do
criador do projeto.

Na tela apresentada na Figura 3 o usudrio (professor, aluno ou
administrador) pode consultar informagoes sobre descricdo do
projeto, dificuldade, tipo do projeto e os requisitos do projeto. A
tabela no canto inferior da tela lista todos os requisitos daquele
projeto, apresentando o tipo do requisito, sua prioridade e uma
breve descrigdo do requisito. Clicando no requisito, o usudrio é
redirecionado para a pdgina com a descricio completa do
requisito, seus objetivos e tipo do requisito. A Figura 4 apresenta
a tela de descrigiio dos requisitos.

=~ RegStare

Descrigao do Requisito

Descrigho

Lorem ipsum dolor sit amet. consectetur adipiscing elit Aenean in aliquet du, velfringilla justo. Sed sed orci ey metus faucibus rhoncus eget

sedante. fingil i g pulvinar, sed

adipiscing eros faucibus. Duis nulla, faculls eu. gits ligula amet

ipo Py

Objetivo do requisito

Lorem ipsum dolor sit amet. consectetur adipiscing elit Aenean in aliquet dui, vel fringilla justo. Sed sed ordi eu metus faucius moncus eget

sedante. ien dignissim egestas. Nulla ultices pulvinar, sed
iscir faucibus. Duis nulla, faculis eu. ligula amet

Figura 4. Tela de descri¢io do requisito.

Partindo da tela de descri¢do do projeto, o usudrio pode adicionar
ou remover requisitos, e listar todos os participantes do projeto
clicando na lupa localizada no campo superior da tela. A Figura 5
apresenta a tela adigao de novos requisitos onde o dono do projeto
informard a descricdo, prioridade e tipo do requisito.

= ReqgStore
Home | Projetos ‘ Usuarios ‘ Ajuda ‘ Logout
=

Objetivo: ¢
/

Tipo

Selecione.

Prioridade do Requisto

Selecione. B codastrar |

Figura 5. Tela de adicio de novos requisitos
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A Figura 6 apresenta a tela de listagem de usudrios participantes
de um projeto. Nessa tela o usudrio pode listar todos os usudrios
que participam de um determinado projeto. O usudrio pode ainda,
caso seja o dono do projeto, adicionar ou remover novos usuarios.

&
= ReqgStare

Home: ‘ Projetos | Usuérios ‘ Auda i Logout
Listar Usuarios Participantes
Participantes +

Aluno 0 emailo@email com 12

Alune 1 email1@email.com
Aluno 2 email2@email som
Aluno 3 email3@email com

Aluno 4 cmailé@email com

Aluno 5 emaiis@email com

Figura 6. Tela de listagem de usuarios de um projeto.

Caso o usudrio nao seja o dono do projeto ele pode apenas listar
os usudrios sem modificar a lista. Clicando em um usudrio da lista
¢ possivel verificar os projetos dos quais eles participa e os
projetos que o usudrio possui. E possivel ainda acessar
informag6es dos usudrios através da tela de listagem de usudrios e
selecionar um dos usudrios. A Figura 7 apresenta a tela de
informagoes de um usuario.

~ ReqgStare
Home | Projetos | Usudrios ‘ Ajuda ‘ Logout

Nome: Aluno 0

Email: emaild@email com

SRR T ST SR ST
Projeto 2 wes s L Projeto 1 wes s :;
Projeto 3 wes 5 Projeto 0 WEs 5 | ‘
Projeto 0 DESKTOP s b Projeto 1 DESKTOP s L
Projeto 1 DESKTOP 5 Projeto 0 DESKTOP 5

Figura 7. Tela de informacdes do usuario.

Na tela de adi¢lio de projetos, ilustrada na Figura 8, o usudrio tem
que informar um nome para o projeto, adicionar uma descrig@o,
além ainda de informar os objetivos do projeto e o tipo do projeto
a ser adicionado.

Nome do Projeto: o Projet:
e vr vea vy
y
Objetivo:
y
T o PROPN i e
Selecione... B

Figura 8. Tela de informacdes do usudrio.

Ja na tela de adigio de turmas (Figura 9), o professor tem apenas
que informar o nome da turma e a descri¢do da mesma.
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= Regstore

Turmas ‘ Usuarios ‘ Ajuda t

Projetos

Figura 9. Tela de adi¢ao de turmas.

O usudrio professor, tem acesso a todas as funcionalidades
descritas anteriormente e novas funcionalidades como o controle
de turmas. Aqui o principal diferencial entre aluno e professor, é
que o aluno precisa solicitar permissao a um administrador para
adicionar um novo projeto. O professor, no entanto, possui acesso
livre a tal funcionalidade. Vale ainda ressaltar que um aluno nio
pode criar nem gerenciar turmas ao contrdrio do professor.

O professor pode ainda consultar todas as turmas cadastradas
através dos menus “Minhas Turmas” e “Listar Turmas”. Ambas as
telas listam as turmas em uma tabela que possibilita ao professor
acessar informagoes sobre a turma, sobre os alunos participantes e
sobre os projetos que sdo desenvolvidos naquela turma. A Figura
10 apresenta a tela de “Minhas Turmas”.

Turma 0

Descrigio

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit Sed in dui lobortis, dictum odio et, varius orl. Phasellus molestie tortor et lorem

vestibulum, vel vuiputate dui consectetur. Cras ulla vitae egestas. et quis risus.

Phasellus sitsed.

|| T T T
S s R s | enmsoemieon - 8
Projeto 3 MOBILE 5 . = Aluno 2 email2@email.com 2 . .

Figura 10. Tela de detalhes de uma turma.
Através das funcionalidades apresentadas nessa secio a

ferramenta ReqStore prové a alunos professores um rdpido acesso
as informagdes de cada projeto, seus requisitos, objetivos de
negdcio, objetivos académicos e demais informagoes.

Utilizando o as funcionalidades de controle de acesso e
disponibiliza¢do de projetos o professor terd um controle preciso
de quais projetos estio em execucdo, quais alunos estdo
participando de cada projeto, qual o nivel de dificuldade dos
projetos aplicados, quais alunos podem acessar informagdes de
um determinado projeto.

Um aluno por sua vez tem, através da ferramenta, a possibilidade
de solicitar participagio na geréncia de um determinado projeto e
contribuir para o seu desenvolvimento e detalhamento. Além, é
claro, de ter seu acesso limitado apenas aqueles projetos
adequados ao seu nivel de aprendizado, dificuldade ou aos
projetos da turma da qual faz parte.

Futuramente, como descritos na secdo 6, ambos os alunos e
professores terdo a capacidade de acompanhar o status de cada
passo da metodologia PBL bem como avangar nesses passos
através da propria ferramenta ReqStore.
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4.2 Escopo de Utilizacao do ReqStore

Por ser essenciamente um repositorio de projetos, uma das
principais caracteristicas do ReqStore € a capacidade de
apresentar informacdes de formas distintas, adequando-as ao

publico alvo.

Para que tal objetivo possa ser atingido, a ferramenta ReqStore
disponibiliza projetos com graus de especifica¢des diferentes no
que diz respeito a propria descrigdo dos projetos e as formas de
apresentacdo de seus requisitos. Os projetos sd3o ainda
classificados conforme a dificuldade dos mesmos, facilitando a
identificacdo do projeto mais adequado para determinada turma,
grupo ou aluno.

Como modelo de especificagdo dos requisitos dos projetos foi
selecionado o tipo conhecido como historia de usudrio. Segundo
[24], uma histéria de usudrio descreve uma funcionalidade que
gera valor para o usudrio ou cliente de um software. As histérias
de usudrio sdo criadas pelo cliente, ou com muita participagdo
dele e apoio da equipe, no momento do levantamento de
requisitos. Este formato foi selecionado por ser um dos mais
utilizados tanto dentro como fora da academia. Além disso, tal
modelo possui caracteristicas importantes quanto a aplicabilidade
junto a técnica PBL que € incentivada com uso da ferramenta.

Uma das caracteristicas apresentadas por historias de usuério que
se adequam a metodologia PBL €& que elas possuem uma
caracteristica que deriva do XP e das demais metodologias dgeis:
histérias de usudrio focam mais na comunicacao face-a-face do
que na documentacido [24]. Dessa forma, histérias de usudrio
auxiliam o desenvolvimento da comunicacio entre alunos, além
da habilidade de interpretacdo de contetido, uma vez que uma

histéria de usudrio ndio apresenta um detalhamento tao grande
quanto um caso de uso.

5. AVALIACAO DA FERRAMENTA
REQSTORE

A avaliacdo foi realizada na Universidade Federal do Ceara (UFC)
— Campi Quixadd, com um grupo de 10 alunos da disciplina de
Fundamentos de Programaco do curso de Ciéncias da
Computagio.

A avaliacdo consiste na utilizagdo de questiondrio aberto e
fechado com o objetivo de avaliar a efetividade da ferramenta para
execugdo da metodologia PBL.

Antes da execugdo da avaliagdo foram realizadas algumas
demonstracdes de resolugdes de exercicios de programacdo
utilizando a metodologia PBL. Os alunos tiveram previamente um
treinamento na utilizagdo da ferramenta ReqStore a qual
utilizariam durante o experimento.

Apés o término do treinamento, passou-se aos procedimentos de
execugdo do experimento, em que os alunos desenvolveram um
projeto similar ao do treinamento. O projeto foi dividido em
requisitos funcionais descritos no formato de histérias de usudrio
e em linguagem natural. O tempo de duragdo da avaliac@o foi de
trés semanas.

5.1 Resultados da Avaliacao

Os questiondrios utilizados para avaliacdo da utilizacdo das
metodologias e da ferramenta ReqStore apresentavam questdes
objetivas (multipla escolha) e discursivas. As questdes objetivas

Gostei de utilizar a ferramenta e recomendaria a utilizagdo dela
em outras disciplinas.

Sem a ferramenta ReqStore a utilizac8o da metodologia teria sido
o dificultada.

/ Acredito que se a ferramenta permitisse um acompanhamento
dos projetos de acordo com os passos da metodologia PBLela

seria mais eficiente.

Acredito que a ferramenta tenha sido efetiva na organizacdo da
informacdes relacionadas ao projeto.

K _

( A ferramenta possui um design interessante e facil de alternar
entre as paginas.

A ferramenta me ajudou a compreender melhor os objetivos de
cada requisito. Uma vez que através dela eu tinha acesso &
descricdo completa de cada requisito e ainda dos objetivos dos

L mesmos. J
/ - G - | | | | | | | | | | \
A ferramenta facilitou meu acesso as informacoes referentes ao _—
projeto. <
o
o
Foi facil entender o funcionamento da ferramenta RegStore e -_— 2
utilizé-la junto com a metodologia PBL. 1 (U]
- 1 1 1 1 ]

0%

10%

20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

-2 E-1] a0 m]l m2

Figura 11. Avalia¢io da Ferramenta pelos alunos do “Grupo com ReqStore”
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foram formuladas em formatos de afirmagdes com as quais os
alunos deveriam dizer se concordavam ou ndo. Para tanto, foi
utilizada a escala de Likert onde o aluno deveria selecionar um
valor em uma escala de -2 a +2, onde -2 corresponde a “discordo
fortemente” e 2 corresponde a “concordo fortemente”. Sendo
assim, as afirmagdes com maior nimero de respostas 1 e 2 sdo
aquelas com as quais os alunos concordaram. Para facilitar a
compilacdo das respostas, as afirmac¢des também foram divididas
em grupos.

O questiondrio referente a ferramenta foi constituido de respostas
abertas (referente aos pontos positivos e melhorias da ferramenta)
e fechadas (referente aos itens da Figura 11) que visava capturar a
experiéncia dos alunos durante sua utilizagdo como ferramenta de
apoio a metodologia PBL. Além disso, os alunos foram
questionados sobre quais os principais pontos negativos eles
conseguiram detectar no uso da ferramenta e possiveis solucoes
para esses problemas. A Figura 11 apresenta a compilacdo dos
dados. Alguns comentirios especificos para os grupos de
respostas sdo apresentados na Figura 11:

. Grupo de respostas 1 — O item que avalia se os alunos da
metodologia PBL tiveram uma boa experiéncia e se os
mesmos recomendariam sua utilizacdo em outras
disciplinas obteve uma boa concordédncia: 60% dos alunos
deram nota +2, 20% deram nota +1 e 20% permaneceram
imparciais quanto a afirmacfo. O item que avaliava se os
alunos  acreditavam que sem a ferramenta o
desenvolvimento da metodologia teria sido dificultado
obteve uma alta concordéincia: 40% dos alunos deram
nota +1, 20% deram nota +2 e 40% permaneceram
imparciais quanto a afirmativa;

. Grupo de respostas 2 — O item que analisava se os alunos
acreditavam que com um acompanhamento através da
ferramenta a mesma seria mais efetiva obteve uma alta
concordancia: 60% dos alunos deram nota +2, 40% deram
nota +1. O item que analisava se os alunos acreditavam
que a ferramenta foi efetiva na organizacdo das
informagdes do projeto obteve uma alta concordincia:
60% dos alunos deram nota +1, 20% deram nota +2 e
20% permaneceram imparciais quanto a afirmagéo;

. Grupo de respostas 3 — O item que avaliava a ferramenta
quanto a sua usabilidade obteve alta concordéncia: 40%
dos alunos deram nota +2, 40% deram nota +1 e 20%
deram nota -1. O item que avaliava a efetividade da
ferramenta em relagdo a capacidade de maximizar a
assimilacdo de informagdes como objetivos do projeto
obteve concordéncia total: 100% dos alunos deram nota
+2 a afirmagdo; e

. Grupo de respostas 4 — O item que analisava a efetividade
da ferramenta no que diz respeito a facilidade de acesso as
informagdes obteve uma alta concordincia: 60% dos
alunos deram nota +2 e 40% deram nota +1. O item que
analisava a facilidade de utilizagdo da ferramenta junto a
metodologia PBL obteve uma ata concordéncia: 40% dos
alunos deram nota +2, 40% deram nota +1 e 20% deram
nota -1.

Analisando as informac¢des da Figura 11 percebemos que, de
acordo com os alunos, a ferramenta foi importante para a
utilizacdo da metodologia PBL. Verificamos ainda que os alunos
constataram a efetividade da ferramenta em facilitar o acesso a
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informagdes importantes para o desenvolvimento de projetos
junto a metodologia PBL como acesso a informagdes de projetos,
objetivos tragados para o projeto, informagdes sobre requisitos,
objetivos tracados para cada requisito.

Além das afirmacdes apresentadas na Figura 11, foram ainda
coletados com os alunos quais pontos negativos eles identificaram
no uso da ferramenta ReqStore e quais as possiveis melhorias para
a mesma. O resultado dessas questdes foi consolidado e discutido:

. Pontos Negativos: impossibilidade de acompanhar os
passos da PBL na prépria ferramenta; a ferramenta ndo
possibilita marcar um requisito como atendido; problemas
de execucdo apresentados durante a utilizagdo da
ferramenta; a ferramenta poderia disponibilizar um maior
nimero de funcionalidades para o aluno; impossibilidade
de interacdo entre usudrios na prépria ferramenta; e a
ferramenta nao permite a interagdo entre aluno e
professor; e

e Melhorias: possibilitar o0 acompanhamento dos passos na
prépria ferramenta; possibilitar alterar o estado dos
requisitos; corrigir falhar existentes na ferramenta;
permitir que o aluno possa gerenciar seus Pproprios
projetos; possibilitar a interagdo entre alunos através da
propria ferramenta; disponibilizar um maior ntimero de
funcionalidades para o aluno; e permitir a interagdo entre
alunos e professores através da ferramenta.

O principal ponto negativo da ferramenta € a impossibilidade de
interacdo entre alunos e professores por meio da prépria
ferramenta. Através das informagdes coletadas é possivel ainda
constatar a presenga de erros na ferramenta, fator esse que pode
ter contribuido para a depreciagio da experiéncia de utilizagdo da

mesma.

No geral, a ferramenta ReqStore obteve uma boa avaliagdo por
parte dos alunos, como ferramenta de apoio a metodologia PBL,
atestando assim o alcance de um dos objetivos tracados para o
presente trabalho: forecer aos alunos utilizadores da metodologia
PBL uma ferramenta que pudesse ajudd-los durante o
entendimento e desenvolvimento de projetos enquanto alunos de
graduagio.

6. CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho destinou-se a construgdo de uma ferramenta
web, denominada ReqStore, que possa ser utilizada por alunos e
professores como um mecanismo de apoio a metodologia PBL no
gerenciamento de turmas, alunos, projetos e artefatos.

Foi realizada uma avaliacao da ferramenta com alunos de uma
disciplina de programacio. Com os resultados obtidos através da
avaliacdo foi possivel constatar que os objetivos tragados para a
ferramenta como mecanismo de apoio a utiliza¢do da metodologia
PBL foram de fato atingidos, caracterizando-a como uma
ferramenta efetiva no apoio da metodologia.

Como trabalhos futuros estdo previstos a adi¢do de novas
funcionalidades que permitam a interacdo entre alunos e
professores através da propria ferramenta e sua evolugao para que
a mesma possa apoiar cada passo da metodologia
individualmente, comportando-se de maneira especifica de acordo
com os passos em questio. Também pretende-se realizar outras
avaliacdes da ferramenta com um maior nimero de participantes,
para a obtengdo de resultados mais consistentes. Além disso,
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poucos projetos constam atualmente no ReqStore. Dessa forma, é
necessdrio realizar um trabalho de inclusdo de novos projetos na
ferramenta e divulgéd-la nas disciplinas de programacio de cursos
de computagio.
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