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Abstract. There have been pieces of evidence that a gap exists between Requi-
rements Engineering Education (REE) and the current demands of the software
industry. This paper reports an REE experience with an undergraduate class,
using active methodologies and agile methods. The requirements specification
and validation activities were carried out collaboratively with the support of the
Trello software. The survey results with students highlight the effectiveness of
different teaching methodologies, the ease of use of user stories and acceptance
criteria, and the promotion of soft skills. As lessons learned, we highlight the
support for learning what to do and how to do based on a shared and collabo-
rative vision of the artifacts produced in group work.

Resumo. A Educacdo em Engenharia de Requisitos (EER) tem apresentado de-
ficiéncias quanto as demandas atuais do mercado de software. Este artigo re-
lata uma experiéncia de EER com uma turma de graduacdo, combinando me-
todologias ativas e métodos dgeis. As atividades de especificacdo e validacdo
de requisitos foram realizadas de forma colaborativa com apoio do software
Trello. Os resultados de uma survey com os estudantes destacam a efetividade
de distintas metodologias de ensino, a facilidade de uso de histérias de usudrio
e critérios de aceitacdo e a promocdo de soft skills. Como licoes aprendidas,
destaca-se o apoio ao aprendizado sobre o que fazer e como fazer sob uma visdo
compartilhada e colaborativa dos artefatos produzidos no trabalho em grupo.

1. Introducao

A Engenharia de Requisitos (ER) € uma area de conhecimento multidisciplinar da En-
genharia de Software (ES), que contribui significativamente com a qualidade de soft-
ware por meio de atividades de elicitacdo, andlise, especificacdo e validacao de requisitos
[Bourque and Fairley 2014]. Todavia, apesar da importancia da drea, mais da metade dos
defeitos em projetos de software sdo ocasionados por requisitos vagos, ambiguos e/ou in-
completos, resultando em prazos e orcamentos extrapolados, software de baixa qualidade
e clientes insatisfeitos [Tockey 2015].

Diante disso, € perceptivel estudantes saindo da academia pouco preparados para a
realidade e os desafios presentes na industria de software, sendo necessdria uma melhoria
da qualificacao profissional [Benitti 2017]. Assim, o ensino de ER de forma correta nas
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universidades tornou-se uma missdo para o exercicio da profissdo [Ouhbi et al. 2015].
Atendendo a esses anseios, um campo que vem ganhando destaque nos ultimos anos € a
Educagdao em Engenharia de Requisitos (EER), com grande relevancia para a capacitagio
de profissionais capazes de contribuir com o sucesso de projetos de software.

Dentro deste panorama, € essencial que as estratégias de ensino-aprendizagem
possam propiciar situacdes parecidas com aquelas em que no futuro os estudantes irdo
encontrar em sua atuagdo profissional, sendo “elementos de potencial associagdo a reali-
dade do mercado de trabalho e seus desafios” [ Yamaguti et al. 2017].

Este artigo apresenta um relato de experiéncia de EER, ao analisar a contribuicao
do uso de histérias de usudrio e critérios de aceitacdo, como técnicas de especificacdo e
validagdo de requisitos, além do favorecimento de soft skills mediante uma estratégia de
ensino abordada em uma disciplina de ER. As técnicas citadas estao sendo adotadas com
mais frequéncia, principalmente ao se tratar de métodos ageis.

A presente pesquisa exploratoria foi abordada em um curso superior de
Computacdao de uma universidade publica brasileira, considerando metodologias ativas
durante o desenvolvimento das aulas. A disciplina de Engenharia de Requisitos foi mi-
nistrada de modo hibrido no ano de 2022 para o curso de Bacharelado em Ciéncia da
Computagao (BCC) na Universidade Federal de Goias (UFG). Para tanto, realizou-se uma
survey com os estudantes a fim de obter informagdes quanto ao aprendizado de conceitos
de ER por meio da teoria e pratica.

Os resultados analisados demonstram que os estudantes concordam sobre a faci-
lidade de uso das técnicas de especificacdo e validacao aprendidas, bem como acerca da
efetividade de diferentes metodologias de ensino empregadas na disciplina. Somado a
1ss0, a adogao do software Trello para apoiar o ensino de ER destacou-se como um ele-
mento de importancia para a realizagdo e acompanhamento do trabalho em grupo. Assim,
o conjunto destes indicios fornecem subsidios preliminares para a elaboracdo de hipdteses
em uma pesquisa mais aprofundada no campo de EER.

O artigo esta assim organizado: a sec¢do 2 apresenta uma breve fundamentagdo
tedrica da pesquisa; a secdo 3 descreve estudos relacionados; a secdo 4 detalha a ex-
periéncia da estratégia de ensino; a se¢do 5 discute e analisa os resultados obtidos; e por
fim, a sec@o 6 traz as conclusdes e trabalhos futuros.

2. Fundamentacao Teérica

Um dos modos de se especificar as necessidades dos clientes é com o uso de histdrias
de usudrio [Cohn 2004]. Com conceitos oriundos das metodologias dgeis, elas sdo um
instrumento de escrita de requisitos sob a visao dos usudrios, € nao do sistema. Sua
declaragdo utiliza a sintaxe: COMO (ator), EU QUERO (a¢ao) e PARA (beneficio).

Embora sugira uma estruturacdo na especificacdo de requisitos, a historia de
usudrio € breve, mais informal e simplificada em relagdo as formas tradicionais de
especificacdo, que geralmente resultam em um longo documento de requisitos que pode
logo se tornar obsoleto [Longo and da Silva 2014]. As histérias de usudrio t€m sido utili-
zadas em mais de 52% de empresas brasileiras [Benitti 2017].

Uma técnica intimamente ligada as historias de usudrio € a escrita de critérios
de aceitacdo, nos quais sdao detalhados os comportamentos de um sistema para que se
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possa confirmar os requisitos especificados, dando origem também aos cendrios de teste
de aceitacdo [Cohn 2004]. Tais critérios s@o utilizados para determinar se uma histéria de
usudrio estd completa, e auxiliando na validagdo do sistema com o que o cliente requisi-
tou. Esta etapa € de suma importancia no processo de requisitos, dado que se um requisito
nao pode ser validado, ainda € apenas um “desejo” [Bourque and Fairley 2014].

Uma forma comum da aplica¢do de histdrias de usudrio e critérios de aceitacao
€ a abordagem éagil Behavior-Driven Development (BDD), que possibilita a descri¢do
do comportamento do sistema com enfoque nos clientes, para uma melhor comunicacao
entre os stakeholders [North 2006]. Com o BDD, € possivel relacionar diretamente a
representacdo textual dos requisitos com critérios de aceitacdo [Rocha et al. 2020], na
forma de cendrios de sucesso ou insucesso. Cada historia estd atrelada a um ou mais
cendrios, como sintetizado no exemplo a seguir.

Histdéria de Usudrio - Usudrio realiza login
COMO usuédrio do sistema

EU QUERO realizar login com meu e-mail e senha
PARA acessar as funcionalidades do sistema

Critério de Aceitagdo - Cendrio de teste de login com sucesso
DADO que estou realizando login com meu e-mail e senha

QUANDO eu informar <e-mail> e <senha> validos

ENTAO consigo acessar o sistema

Exemplo: autora@discente.edu.br | Xyz@2022

Ademais, para além do aprendizado de habilidades técnicas (hard skills), impor-
tantes para o bom exercicio da ER na industria — como as histdrias de usuario e os critérios
de aceitacdo, outras competéncias sao essenciais na formagao integral do profissional. As
soft skills sdao habilidades comportamentais vinculadas ao desenvolvimento pessoal e so-
cial do individuo [Garousi et al. 2020], como comunicacao verbal e escrita, pensamento
critico e capacidade de lideranca. Segundo estudos, as soft skills vém sendo vistas também
como de grande relevancia para a realizagao do processo de ER [Epifanio et al. 2019].

3. Trabalhos Relacionados

Uma survey € realizada em [Epifanio et al. 2019] com professores de universidades bra-
sileiras, visando compreender o panorama de EER no pais. Dentre os achados, € comum
a adogdo de projetos em grupo, mas também a dificuldade dos estudantes de entender o
real valor da documentagdo de requisitos. Para solucionar os desafios encontrados nessas
disciplinas, sugeriu-se um ensino mais dindmico, atuacdo com projetos reais, cooperagao
com industria e a integracdo da disciplina de ER com outras do curso.

Um jogo educacional chamado “AD-RPG” é abordado em [Lemos et al. 2020],
o qual foi elaborado para auxiliar no entendimento do processo de ER. A aplica¢do do
jogo com estudantes demonstrou a estratégia como promissora, sendo uma maneira de
aprendizado complementar ao ensino expositivo de contetdos de ER. Os autores citaram
a necessidade de diversificacao de estratégias de ensino que engajem os estudantes (neste
caso, o jogo digital), em vistas de aproxima-los da pratica profissional.

Um relato de experiéncia € apresentado em [Diniz et al. 2021], destacando uma
disciplina de ES dentro de um projeto interdisciplinar. A partir da elaboracido de um do-
cumento de especificacido de requisitos simulando projetos reais do mercado de trabalho,
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adotou-se a metodologia de aprendizagem baseada em projetos durante as aulas. Também
foi ressaltado pelos autores a importancia de trabalhos em grupo, haja vista que sao capa-
zes de corroborar para o desenvolvimento de soft skills.

Diante dos estudos relacionados apresentados, o presente trabalho contribui com
um relato de experiéncia do uso combinado de metodologias ativas e métodos 4geis, 0s
quais sdo amplamente usados na industria de software.

4. Materiais e Métodos

Ofertada no 7° periodo, a disciplina de Engenharia de Requisitos foi ministrada de de-
zembro de 2021 a abril de 2022. Devido a pandemia de COVID-19, a disciplina comecou
remotamente, e neste periodo, o Conselho Universitdrio deliberou acerca da ampliacao
do ensino presencial, ocasionando o retorno do formato presencial em margo de 2022,
tornando a experiéncia de ensino hibrida. O publico-alvo tratou-se dos académicos ma-
triculados no curso de BCC.

As aulas ocorreram semanalmente (com 4h/aula), totabilizando carga hordria to-
tal de 64h e foram ministradas por uma docente do departamento de informatica da
Instituicdo, que possui doutorado com pesquisas em ER e mais de 15 anos de experiéncia
profissional na 4rea. Além disso, duas estudantes de mestrado académico também au-
xiliaram na condug¢do da disciplina, juntamente de seu orientador que acompanhou as
atividades executadas. Em primeiro momento, as aulas ocorreram via plataforma de vide-
oconferéncia Google Meet, com apoio de um ambiente virtual de aprendizagem proprio
do departamento. Por conseguinte, quando do retorno presencial, para dar continuidade
as atividades em desenvolvimento no ensino remoto, as aulas foram conduzidas em um
laboratério de informatica.

Apesar da disciplina contemplar todo o processo de ER, o enfoque deste relato de
experiéncia compreende as atividades de especificacdo e validacdo de requisitos. Sendo
assim, com o objetivo de ensinar requisitos de software com histérias de usudrio e critérios
de aceitacdo, no plano de ensino da disciplina foram previstas aulas tedricas e préticas
sobre esses temas. Para o andamento das aulas, formaram-se grupos de 3 a 4 pessoas para
a realizacdo de um trabalho pratico em grupo, totalizando seis grupos nesta edi¢do. Os
principais aspectos da estratégia de ensino adotada sdo detalhados a seguir.

4.1. Escolha dos temas para trabalho em grupo

Visando trabalhar os conceitos de ER por meio de metodologias de ensino ativas, uma
das primeiras atividades requeridas aos estudantes tratou-se da escolha de um tema para
a realizacdo do trabalho pratico — o qual norteou todo o desenvolvimento da disciplina.
Os estudantes foram instigados a buscar diferentes escopos para seus referidos projetos.
Dentre as teméticas de softwares, foram construidos documentos de requisitos acerca de
sistemas para petshops, lojas de artigos esportivos, locadoras de veiculos, cooperativas de
reciclagem, agendamento de viagens com carros autdbnomos e recomendacgdo de filmes.

Nesse sentido, partiu-se da premissa de aprendizagem baseada em projetos, em
que o estudante é ativo no processo de aprendizagem ao selecionar um projeto do seu
interesse. Como destacado em [Lima et al. 2020], essa metodologia vem colaborando
para a promocao de habilidades que sdo exigidas pela industria de software. Além disso,
outro intuito do trabalho pratico em grupo também relacionou-se com o desenvolvimento
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de soft skills, a exemplo de entendimento de negécio de cada um dos sistemas, lideranca,
planejamento, trabalho em equipe, dentre outras.

4.2. Emprego de tecnologias digitais

Além da plataforma de videoconferéncia e ambiente de aprendizagem adotados nas au-
las remotas, uma ferramenta de gestdo de projetos foi incorporada durante as aulas —
inclusive no ensino presencial. Sendo assim, o software Trello passou a ser adotado
pelos grupos para a realizagdo das atividades, devido a variedade de recursos disponi-
bilizados gratuitamente, como o uso de quadros e dreas de trabalho de acesso publico,
cartoes individuais, check-lists de execucdo de tarefas e etiquetas de marcagdo, além de
um histérico de edicdes. Todos esses itens foram incorporados nas atividades propostas,
auxiliando na escrita da especificacdo e validacdo de requisitos, respectivamente, como
histérias de usudrio e critérios de aceitagdo. Por meio dessa plataforma, também foi
possivel que os discentes exercitassem a revisdo de trabalhos dos colegas, trabalho em
equipe, comunicagdo escrita, lideranga, dentre outras soft skills.

Ademais, um dos beneficios do uso do Trello foi propiciar a inser¢ao dos mate-
riais de apoio aos discentes no que fazer e como fazer as atividades dentro de cartdes.
Outrossim, a ferramenta permitiu que todos os entregaveis do trabalho em grupo estives-
sem dispostos em um Unico ambiente de modo compartilhado, sendo eles: (a) escopo do
projeto; (b) especificagdo de requisitos como histdrias de usudrio; e (c) os critérios de
aceitacdo para cada histdria escrita. A cada iteracdo, estes itens foram sendo melhorados
— considerando os comentérios da professora avaliando os avanc¢os individuais e coletivos,
bem como a revisdo dos demais grupos, possibilitando ao final, uma versdo unica e atu-
alizada de cada um dos entregaveis. Todos os grupos possuiam acesso a tudo que estava
sendo produzido pelos colegas, em tempo real, proporcionando o trabalho colaborativo.

4.3. Metodologia de execucao das aulas

Em busca de diversificar a forma de ensino visando o aprendizado de histérias de usuario
e critérios de aceitacdo, algumas dinamicas foram executadas durante as aulas. Deste
modo, quando a atividade de especificacdo foi abordada (remotamente), apds a exposi¢ao
tedrica executou-se uma dindmica em grupo com um exemplo ficticio de um sistema de
informagdo em bibliotecas. Cada grupo separou-se em salas individuais do Google Meet
e foram responsaveis por extrair de um escopo previamente elaborado, distintas historias
e seu nivel de prioridade, escrevendo cartdes no Trello.

Tal atividade teve o intuito de fixar os contetidos ensinados de forma expositiva,
e para tanto, realizando uma releitura da representacdo de cartdes para as histdrias de
usudrio [Cohn 2004]. Os discentes possuiram a sua disposi¢cdo como materiais: (a) um
cartdo de modelo (template em branco) para a escrita das histérias; (b) um cartdo com
o texto do escopo que descreve o contexto do sistema de bibliotecas; (¢) um cartdo com
0s principais passos para se escrever historias de usudrio; (d) um cartdo com dicas para a
elaboracdo de boas historias de usudrio, aplicando o acronimo INVEST (Independentes,
Negocidveis, Valiosas, Estimdveis, Sucintas e Testdveis); (e) um cartdo de histéria ja
preenchido de outro sistema como exemplo da forma correta da escrita das histdrias de
usudrio e com etiquetas de prioridade (criadas no préprio Trello).

A partir desta dinadmica, os estudantes passaram a interagir entre si nas salas indi-
viduais, fazendo com que exercitassem a comunicagdo verbal e escrita, além do proprio
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trabalho em equipe. No contexto do ensino remoto, a a¢do estimulou que ligassem os mi-
crofones e participassem de forma ativa, o que anteriormente tinha ocorrido timidamente.
Isso colaborou para que aprendessem a usar o Trello para proximas atividades, ja que
tiveram que criar cartdes de historias, e ao final, receberam feedback dos professores.

Por conseguinte, nas proximas aulas, os académicos usaram a mesma ferramenta
para especificar os requisitos de seus projetos, exercitando habilidades de entendimento
de negocio e comunicacdo escrita. Os cartdes de exemplos da atividade anterior foram
mantidos (com excecdo do escopo), € em um novo quadro, os grupos adicionaram em
suas listas o seu proprio escopo textual, e criaram cartdes individuais para as histérias
de usudrio (como apresentado na Figura 1). Para auxilid-los, um checklist dos passos foi
inserido no cartdo template.

Com uma 1? versao finalizada da especificagdo, os grupos foram requisitados a fa-
zer observacdes sobre as historias dos colegas, deixando comentarios sobre o que poderia
ser melhorado (p. ex. a sequéncia das histdrias, completude da escrita, independéncia
entre elas, etc), visando-se realizar a revisdo de trabalhos de outras pessoas. Com isso,
os grupos originais puderam verificar as sugestoes comentadas nos cartdes e corrigir con-
forme necessario, melhorando assim a qualidade da especificacdo, mediante o exercicio
de soft skills de andlise e solucao de problemas, e a prépria revisdo por pares.

Além disso, quando da atividade de validagdo, as aulas ja estavam ocorrendo pre-
sencialmente, e cartdes fisicos de papel preenchidos foram levados como exemplos de
critérios de aceitacdo, retomando novamente o exemplo da biblioteca. Por conseguinte,
0S grupos retornaram para seus proprios escopos e criaram os critérios de aceitacao nos
mesmos cartdes do Trello para cada uma das histdrias escritas anteriormente — sendo o
processo fomentado pela aprendizagem baseada em equipe e discussdes em classe.

i#2 M Trello Areasdetrabalho v  Recente ¥  Marcado comestrela ¥ Modelos v Criar Q Pesquisar (6} ae
(> mQuadro v Trabalho em Grupo ¥ [BCC] Engenharia de Requisitos - 20212 @ piblico | @ar @ 0 o [N
<7 Power-Ups  # Automacio = Filtro *** Mostrar Menu
INFORMAGOES Exemplos - Professora GRUPO 01 - PetHub GRUPO 02 - Seguradora de GRUPO 03
5 Veiculos esportivos
[TEMPLATE] ID - Titulo da historia
| 8 Este cartdo é um modelo. = Buscar Produtos l
3 =
2 o1 Bos = |
Prioridade Alta |
ISUARIO
e Visualizar Produtos

I -

© Ajuste a sequincia das HUs Escopo e F

© Fique atento ao gap entre uma HU « outra .

© Varifiaue s6 uma HU pode ser refinada (dscomposta) o5 &

em outras HUs Comprar produtos
& = mw . Pricra

[PASSOS] Como escrever histérias de | Escopo e Requisitos . 01 - Cadas

usuério? | 06 - Adicionar produtos no carrinho Q2 @1 Escopo e Requisitos = Q2

= e = oo 2 00

» Prioridade Alta F°, Priorida
p —

GRS genasorustne  yg| + Adicionar um carto 8 P ecenARt
Cadastrar pets | JlFz CENARIO DE TESTE FEITO 02 - Login
= Q2 § 01 - Cadastrar corretores = o>

- o 'Y
|

=+ Adicionar um cartao =+ Adicionar um cartdo =] =+ Adicionar um cartdo =+ Adicior

Figura 1. Versao do Quadro do Trello final desenvolvido no trabalho em grupo.

Desta forma, todos os artefatos foram refinados e ficaram contidos em um quadro
unico do Trello com acesso publico de todos os integrantes dos grupos e também dos
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docentes e pesquisadores envolvidos. Os cartdes finais possuiram em sua descri¢cdo tanto
a especificacdo de requisitos como historias de usudrio, quanto a validacdo na forma de
critérios de aceitagdo como cendrios de teste para cada uma das histérias redigidas, como
exemplificado na Figura 2.

& 02 - Funcionario realiza |09|n Titulo: Login do funcionério com sucesso

na lista GRUPO 03 - Loja de artigos esportivos DADO que estou fazendo o login no sistema
QUANDO eu inserir o <e-mail> e a <senha>
ENTAO o login é realizado
E recebo uma <mensagem do sistema>

@ + |8 prioridade Alta S8 CENARIO DE TESTE FEITO Exemplos:
teste@gmail.com | 789123qq | Login realizado com sucesso

Membros Etiquetas

= Descricao  Editar Titulo: Login do funcionério sem sucesso com e-mail incorreto

L. DADO que estou fazendo o login no sistema
Verséo: 1.

X QUANDO eu inserir o <e-mail> incorreto e a <senha>
Responsavel:

ENTAO o login néo é realizado
COMO funcionério E recebo uma <mensagem do sistema>

EU QUERO logar no sistema com e-mail e senha Exemplos:

o @ 89123 = i nhai ret:
PARA utilizar as funcionalidades do sistema teste@outlook.com | 789123qq | E-mail ou senha incorretos

(a) (b)

Figura 2. Exemplo de cartao no Trello de um dos grupos: (a) uma histéria de
usuario do projeto; (b) critérios de aceitacao para a respectiva historia.

A avaliacdo dos projetos foi feita exclusivamente pela docente ministrante da dis-
ciplina, a partir das entregas no Trello — tornando a plataforma elemento chave para a
avaliacdo, individual e em grupo, devido a possibilidade de auditoria das atividades,
com detalhes do histérico de quem fez cada item (como nome do usudrio e data de
modificacdo). Em busca de colaborar com a reprodutibilidade desta pratica com outros
docentes interessados, os quadros utilizados para a dindmica de fixacao e do trabalho em
grupo encontram-se disponiveis' como template de acesso publico para cépia e uso livre.

4.4. Questionario de avaliacao

Os académicos foram convidados a participar de uma survey, com o objetivo de coletar
sua compreensdo € a opinido quanto a forma que a disciplina foi ministrada, como foi
percebido o aprendizado de especificacdo e validacao de requisitos, além de soft skills.
Para essa survey foi criado um questiondrio on-line composto por 14 perguntas, sendo
13 objetivas, com adocdo de Escala Likert de cinco pontos e apenas uma questao subje-
tiva. Utilizou-se a ferramenta Google Forms para a construcao do questiondrio, o qual foi
enviado via e-mail e ambiente virtual de aprendizagem para ser respondido pela turma.

Para a elaboracao do instrumento de avaliacdo foi usado como referencial o mo-
delo TAM (Technology Acceptance Model), no que concerne a avaliacdo das técnicas de
especificacdo e validacdo. Embora seja passivel de criticas e sugestdes de melhorias, o
TAM € um dos modelos mais usados no contexto educacional [Al-Emran et al. 2018].
Ademais, antes do questiondrio ser aplicado com os discentes de BCC, realizou-se uma
avaliacdo piloto com trés pesquisadores da area.

Os dados foram coletados em abril de 2022, no momento de finaliza¢do da dis-
ciplina, com resposta dos estudantes de maneira voluntdria e andnima. A avaliagdo dos

Thttps://trello.com/ensinorequisitos/
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resultados encontrados foi efetuada mediante abordagem quantitativa, sendo caracteri-
zada quanto ao tipo como uma pesquisa exploratéria. Para andlise dos dados e geragdo de
gréficos e visualizacdes, foi usada a ferramenta Google Sheets, utilizando-se de estatistica
descritiva para caracterizac@o das respostas dos participantes.

5. Resultados e Discussao

Ao todo, 18 estudantes participaram das aulas e 13 destes responderam ao questiondrio
da pesquisa (72%). A seguir serdo descritos os resultados de algumas perguntas do ques-
tionario. Quando questionados sobre sua percepcao em relagdo aos aspectos de facilidade
de uso das historias de usuario, a maioria dos estudantes de BCC concordaram totalmente
que foi facil aprender, ganhar habilidade, lembrar e especificar requisitos como histdrias
de usudrio. Quanto a ganhar habilidade para especificar requisitos, esse indicador chegou
a cerca de 92% de concordancia total ou parcial — como apresentado na Figura 3.

B Discordo totalmente W Discordo parcialmente Indiferente M Concordo parcialmente B Concordo totalments
10
g
i}
4
3 1 1 1 1
0 [ | | || ||
Foi facil APRENDER Foi facil GANHAR HABILIDADE E facil LEMBRAR como Caonsidero facil ESPECIFICAR
especificagdo de requisitos na para especificar requisitos na  especificar requisitos na forma requisitos naforma de
forma de HISTORIAS DE forma de HISTORIAS DE de HISTORIAS DE USUARIO. HISTORIAS DE USUARIC.
USUARIO. USUARIO.

Figura 3. Facilidade de uso de histdrias de usuario em BCC em 2021/2.

Por conseguinte, foi perguntado aos discentes a percepcao da facilidade de uso
dos critérios de aceitacdo. A Figura 4 apresenta as respostas para cada item, sendo que
boa parte dos respondentes concordam totalmente sobre ter sido facil aprender, ganhar
habilidade e lembrar como validar requisitos com critérios de aceitagdo. Todavia, a mai-
oria concordou de forma parcial acerca da facilidade de validacdo de requisitos na forma
de critérios de aceitacdo. Analisando a facilidade de validag¢do pela concordancia total e
parcial, as respostas equivalem a cerca de 77% de aprovacao.

B Discordo totaimente [l Discordo parcialmenta Indiferente [ Concordo parcialmente [ Concordo totalmente

2 11 11 1 1
m 0 m 0 2
Foi facil APREMDER validagdo de  Foi facil GANHAR HABILIDADE para E facil LEMBRAR como valjdar Considero facil VALIDAR requisitos

requisitos na forma de CRITERIOS validar requisitos na forma de requisitos na forma de CRITERIOS naforma de CRITERIOS DE
DE ACEITAGAQ CRITERIOS DE ACEITAGAOQ. DE ACEITAGAD. ACEITAGAO.

Figura 4. Facilidade de uso de critérios de aceitagao em BCC em 2021/2.

Acerca da promocao de soft skills devido as atividades desenvolvidas na disci-
plina, a habilidade de revisao de trabalhos de outra pessoa recebeu 100% de concordancia
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total, com 13 respostas. Por conseguinte, trabalho em equipe foi a segunda mais citada,
com 12 respostas (cerca de 92%), como apresentado na Figura 5. Por meio da revisao por
pares dos artefatos produzidos por cada grupo, era esperado que a habilidade de revisao
fosse uma das mais desenvolvidas. Da mesma forma, como os discentes foram instigados
por diversas atividades a trabalhar em equipe e interagirem entre si, inclusive por meio das
dinamicas, é perceptivel que o planejamento das metodologias de ensino-aprendizagem
vem produzindo o resultado desejado.

W Discordo totalment= M@ Discordo parcialments Indiferantz M Concordo parcialmentz M Concordo totalmente

dddadd]]

Analise & Comunicagdo  Comunicagdo  Entendimento de Lideranga Planejamento Pensamenta Trabalho em Habilidade de

solugdo de escrita verbal negocio critico equipe revisdo de

problemas trabalhos de
outra pessoa

Figura 5. Desenvolvimento pessoal de soft skills em BCC em 2021/2.

Como observado por [Calazans et al. 2017], as soft skills vem fazendo parte das
competéncias exigidas no mercado, sendo constantemente requeridas em vagas de em-
prego de profissionais de requisitos, considerando estudos recentes envolvendo o Brasil e
o México. Nesta percepg¢ao, este relato de experiéncia de EER esté alinhado as expectati-
vas da industria quanto a formacgao de novos profissionais.

Os discentes também realizaram a avaliacdo das diferentes metodologias de
ensino-aprendizagem adotadas (Figura 6). Todas elas receberam resposta como “muito
bom” para a maioria dos respondentes. Estes resultados reforcam a importancia de ali-
nhar diferentes metodologias adequadas ao ensino de ER: a ideia de haver um projeto de
software no qual os estudantes trabalham em grupo, em que cada membro possui um pa-
pel transitorio na equipe, e a aula expositiva, para reforcar o contetido tedrico necessario
para a realizacdo das atividades praticas. Em especial, destaca-se as duas mais bem avali-
adas como boas ou muito boas, sendo: aprendizagem baseada em equipe e aprendizagem
baseada em projeto, recebendo mais de 92% de avaliagGes positivas dos participantes.

B Ruim [ Razoavel Indiferentz [ Bom [ Muito bom

Aprendizagem Aprendizagem Aula tedrica Discussdes em  Estudo dirigido em  Revisdo por pares Dinamicas de
baseada em equipe baseada em projeto expositiva classe grupo aprendizagem com
aturma

Figura 6. Avaliacao das metodologias de ensino em BCC em 2021/2.

208



XI Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (CBIE 2022)
Anais do XXVIII Workshop de Informética na Escola (WIE 2022)

6. Conclusoes

Este artigo relata uma experiéncia de EER com estudantes de ensino superior da disciplina
de ER, em que sao combinadas metodologias ativas de ensino-aprendizagem e praticas de
métodos dgeis para especificacdo e validacao de requisitos. Com isso, visa-se favorecer
nao apenas o desenvolvimento de hard skills, mas também o aprimoramento de soft skills
importantes para analistas de requisitos no atual mercado de trabalho.

As principais contribui¢des obtidas com este estudo foram: (i) o emprego de uma
ferramenta colaborativa de apoio a especificacao e validagcao de requisitos de software; (ii)
a demonstra¢do do alinhamento entre requisitos e testes por meio de critérios de aceitagdo;
(ii1) indicios da promocao de soft skills requeridas pela industria como necessdrias para a
atuacdo profissional; (iv) a disponibilizacao de templates para planejamento e realizacdao
de atividades de ensino com esta abordagem.

Os resultados advindos de uma survey apresentam indicios de que a integracdo de
diferentes metodologias, adequadas a estratégia de ensino e ao contetido trabalhado, cola-
boram no aprendizado de ER vinculando aspectos tedricos e praticos. Consequentemente,
isso se reflete nas hard skills, em especial das técnicas de histérias de usudrio e critérios
de aceitacdo, que sao percebidas em maioria como uteis e faceis de usar, demonstrando-
se como uma possibilidade no ensino de conceitos de especificacio e validagdo. Além
disso, as soft skills citadas como adquiridas por intermédio das aulas também vém sendo
valorizadas com grande relevancia para a atuagao profissional.

Houveram algumas dificuldades durante as aulas ministradas, indo desde o préprio
planejamento da disciplina em um momento de incertezas do retorno a universidade de-
vido a COVID-19, até a transposi¢do do ensino remoto para o presencial — o que acabou
sendo em partes mitigado pela escolha da ferramenta Trello que atendeu ao ensino hibrido.
Ademais, embora a survey tenha sido realizada cuidadosamente, uma possivel ameaca a
validade do estudo é que dado o niimero de respondentes, a amostra pode nao representar
toda a populagdo-alvo, sendo necessarias novas experiéncias com outras turmas € cursos
distintos de Computacao.

Como trabalhos futuros, para promover a reprodutibilidade da estratégia, plane-
jamos elaborar roteiros de cada aula. Nesses roteiros, espera-se indicar as dindmicas de
ensino-aprendizagem associadas a conhecimentos, habilidades e soft skills desejados.
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