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Abstract. Requirements Engineering is fundamental for software quality, but
teaching it has different challenges, including the lack of specific support to-
ols for disciplines and the collaborative nature of this activity (which involves
different stakeholders). This work presents an experience report of teaching
Requirements Specification and Systems Modeling in a Software Requirements
discipline, in which students worked with real projects using agile methodolo-
gies practices with the support of a new collaborative CASE tool. The results
obtained include lessons learned and about 68% of students reported positive
feedbacks.

Resumo. A Engenharia de Requisitos é fundamental para qualidade dos
softwares, porém o seu ensino possui diferentes desafios, entre eles, a falta de
ferramentas de suporte especificas para disciplinas e a natureza colaborativa
dessa atividade (que envolve diferentes stakeholders). Neste trabalho é apre-
sentado um relato de experiéncia do ensino de Especificacdo de Requisitos em
uma disciplina Requisitos de Software, na qual os alunos trabalharam com pro-
Jetos reais utilizando prdticas de metodologias dgeis com o suporte de uma nova
ferramenta CASE colaborativa. Os resultados obtidos incluem as licoes apren-
didas e cerca de 68% dos alunos relataram dos feedbacks positivos.

1. Introducao

No Brasil, a Engenharia de Requisitos (ER) faz parte das Diretrizes Curriculares Nacio-
nais (DCNs) para os cursos de graduagdo na drea de Computacgdo desde 2012. Segundo as
DCNs atuais [MEC 2016], espera-se que o egresso dos cursos de computacdo seja capaz
de identificar e analisar requisitos e especificagdes para problemas especificos, além de
planejar estratégias para suas solucoes.

A ER € uma drea multidisciplinar da Engenharia de Software (ES) e € fundamental
para qualidade dos softwares desenvolvidos. Erros na elicitagdo, andlise, especificacao
e/ou validagao de requisitos sdo responsdveis por grande parte dos problemas em projetos
de desenvolvimento de software [Tockey 2015]. Mesmo considerando a importancia da
ER, muitos estudantes recém-formados ainda tém dificuldade em realizar esse tipo de
atividade [Benitti 2017].



Professores de universidades brasileiras apontam que diferentes metodologias
sdo utilizadas para melhorar o ensino de ER, tais como modelos dinamicos de projeto,
simulagd@o de papéis/etapas do processo € Problem-Based Learning (PBL). Um dos prin-
cipais desafios identificados, consiste em lidar com o sentimento de desinteresse dos alu-
nos, que muitas vezes se restringem a atividade de programar. Neste contexto, existe
uma demanda pelo desenvolvimento de metodologias e ferramentas que contribuam para
melhorar o ensino e aprendizagem de ER [Epifanio et al. 2019].

E importante que os estudantes trabalhem a ER aplicada a projetos reais ou simu-
lados, apoiados por alguma metodologia de desenvolvimento (tradicional ou 4gil). Em
metodologias dgeis, a ER € realizada de forma iterativa em todo o processo, em vez de
em uma Unica fase inicial. Metodologias ageis como Scrum, eXtreme Programming (XP),
e Feature Driven Development (FDD) visam reduzir a complexidade e a burocracia dos
processos de desenvolvimento existentes nos métodos tradicionais.

Nesse contexto, este trabalho apresenta um relato de experiéncia do ensino de
ER em uma disciplina utilizando uma ferramenta web colaborativa opensource cha-
mada REquirements specification and software MOdeling (REMO)!, a fim de analisar
a contribuicdo da ferramenta para o aprendizado na especificacao, priorizagao e validagcao
de requisitos. A pesquisa foi conduzida na disciplina de Requisitos de Software do curso
superior de Bacharelado em Engenharia de Software (BES) da Universidade Tecnoldgica
Federal do Parand (UTFPR), campus Dois Vizinhos, no 2° semestre de 2022 no formato
hibrido. Durante a experi€ncia, os estudantes aplicaram as praticas dgeis por meio da
ferramenta REMO para o desenvolvimento de projetos representados por problematicas
reais. Ao final da disciplina, foi realizado um survey com 31 estudantes, de forma vo-
luntaria, a fim de obter informacdes sobre as percepg¢des, aprendizados e oportunidades
observadas pela metodologia de ensino. O uso da ferramenta REMO na metodologia de
ensino foi bem aceita pelos estudantes, podendo-se destacar relatos de inten¢do de uso
futuro da ferramenta.

O restante deste trabalho se encontra organizado da seguinte forma: a Se¢do 2
apresenta trabalhos relacionados. A ferramenta REMO € descrita na Sec¢dao 3. A meto-
dologia utilizada é apresentada na Secao 4. Resultados e Discussdes estdo na Secdo 5
Consideragdes finais sao apontados na Secao 6.

2. Trabalhos Relacionados

Na literatura, diferentes abordagens sdo utilizadas para superar as dificuldades relacio-
nadas ao ensino de ER, tais como: (i) atividades baseadas em PBL, que podem gerar
discussdo e aprendizagem:; (ii) jogos que simulam contextos reais; (iii) desenvolvimento
de produtos reais que possam ser utilizados dentro ou fora da Universidade; (iv) uso de
ferramentas (documentacao, frameworks, templates e modelagem); e (v) prototipacdo de
baixo e alto nivel apresentdveis de produto de software [Epifanio et al. 2019].

Pode-se destacar relatos de experiéncia recentes relacionados ao ensino de ER
[Rosa and Valentim 2021, Santana et al. 2022]. Em Rosa e Valentin (2021), foi descrito
uso de estratégias e ferramentas de apoio que possibilitaram o ensino remoto de ER em
uma disciplina dividida em 6 semanas, compostas por atividades sincronas e assincronas,

'Disponivel em https://github.com/FerramentaRemo



que flexibilizaram a participacdo dos alunos, considerando sua diversidade de condicdes
e tempo de acesso. No geral, os alunos apresentaram um feedback positivo destacando a
importancia da interacdo com a professora nos exercicios praticos das aulas sincronas.

Ja Santana et al. (2022), combinaram metodologias ativas e métodos dgeis, para de
forma colaborativa realizar a especificacdo e a validag¢do de requisitos com a ferramenta
Trello. Em um survey conduzido, os estudantes apontaram a efetividade de distintas me-
todologias de ensino, a facilidade de uso de critérios de aceitagdo e historias de usudrio e
a promocao de habilidades comportamentais (soft skills).

Tal como nos trabalhos de Rosa e Valentin (2021) e Santana et al. (2022), neste
artigo também é apresentado um relato de experi€ncia em relacdo ao ensino de ER em
uma disciplina de um curso de ensino superior, porém além da metodologia utilizada,
também foi avaliada a opinido dos alunos em relacdo ao uso de uma nova ferramenta
CASE web colaborativa opensource, desenvolvida para auxiliar a execugdo de atividades
praticas colaborativas em disciplinas relacionadas a ER.

3. Ferramenta REMO

A REMO ¢ uma ferramenta web opensource que estd estruturada em trés modulos: (i)
Criagao de PRojetos (CPR); (ii) Especificacao de Requisitos Agil (ERA); e (iii) MOdela-
gem de Software (MOS). Detalhes sobre estes trés mdodulos serdo apresentados a seguir,
porém, destaca-se que apenas os dois primeiros foram utilizados neste trabalho.

Moédulo 1 - Criacdo de Projetos (CPR) permite que o usudrio gerencie
informacdes de um projeto de software. O usudrio deverad cadastrar informacgdes sobre
o projeto, como: (i) titulo; (ii) descricdo na qual deve ser fornecida uma visao do produto;
e (iii) personas relacionadas ao projeto. Além de cadastrar um projeto, pode-se adicionar
outros usudrios para atuarem no mesmo projeto de forma colaborativa.

Modulo 2 - Especificacao de Requisitos Agil (ERA) permite que o usudrio ge-
rencie o processo de especificacdo de requisitos dgeis seguindo os principios e terminolo-
gias das principais metodologias dgeis como Scrum, XP, FDD, e OpenUP. Este modulo €
organizado em cinco etapas:

1. Cadastro das Historias do Usuario (HUs) e funcionalidades do sistema: as
HUs sdo definidas como o comportamento esperado para o produto que sera de-
senvolvido. Um conjunto de HUs constitui o backlog do produto. Na REMO
cada HU criada deve ser vinculada a pelo menos funcionalidade do sistema e deve
ter pelo menos um e no médximo cinco critérios de aceite. Os critérios devem
ser escritos usando o modelo de Desenvolvimento Orientado ao Comportamento
(traducdo do termo em inglés, Behavior Driven Development — BDD). As telas
para cadastro de uma HU e definicao de um critério de aceite, sao ilustradas nas
Figuras 1(a) e 1(b), respectivamente.

2. Cadastro de sprints: uma vez que as HUs foram cadastradas, o usuério pode criar
e gerenciar sprints definindo seu nome, datas de inicio e término, e seu tempo
estimado em horas. A Figura 1(c) apresenta um exemplo da tela de edi¢do de
sprints.

3. Cadastro de tarefas: o usudrio deve selecionar uma HU relacionada a uma tarefa
e definir: sua descri¢do, seu status da tarefa (“Analisando”, “Analisado”, “Desen-
volvendo”, “Desenvolvido”, “Entregue” e “Testando’”), o valor de negdcio gerado



quando o usudrio realiza a tarefa, a frequéncia de uso da tarefa pelo usudrio e a
estimativa em horas de necessarias para realizar a tarefa.

4. Priorizacao das tarefas: a priorizacdo pode ser realizada de forma manual
pelo usudrio ou automadtica. Na Priorizacdo Automadtica (PA), sdo considera-
dos dois critérios de classificagdo utilizados no Product Backlog Building (PBB):
Frequéncia de Uso (FU); e Valor de Negocio (VN) [Aguiar and Caroli 2021]. A
FU fica em uma escala de cinco varidveis cada uma com uma pontuacdo: hora a
hora (5), diaria (4), semanal (3), mensal (2) e trimestral (1). O VN esta relacio-
nado ao quanto o usudrio ird utilizar uma determinada funcionalidade, que pode
ser: Alto (3), médio (2) e Baixo (1). A priorizacao automaética das tarefas € ba-
seada no somatdrio desses critérios (PA = FU + VN), sendo que, quanto maior a
pontuagdo, maior a prioridade para uma tarefa. A Figura 1(d) apresenta uma lista
de tarefas priorizados pelo sistema.

5. Gerenciamento de mudancas: consiste no processo de controlar as mudancas
encontradas nos requisitos conforme a evolucdo do projeto. Sdo realizadas as
alteracoes, correcoes e validagdes de requisitos ja especificados, bem como a
inclus@o de novos itens no backlog do produto. A REMO permite ao usuario
buscar o histérico de mudancas podendo utilizar filtros como data de inicio, fim,
e modulo (Projetos, HUs, sprint e Tarefas).

Modulo 3 — MOdelagem de Software (MOS): devera permitir que o usudrio gere auto-
maticamente os diagramas de caso de uso e de classe a partir dos requisitos especificados
no modulo ERA. Os diagramas serdo gerados para cada projeto, e poderao ser atualizados
a partir das modifica¢des realizadas nos requisitos.

]
(a) Inclusdo de HUs. (b) Defini¢do de um ou mais critérios de aceite.
ooz
Sprints Sprint: #1
(o] e
5 & S e
(c) Edicao da sprint. (d) Tarefas priorizadas automaticamente.

Figura 1. Exemplos de telas da ferramenta REMO.

4. Metodologia de Ensino

Esta experiéncia foi conduzida na disciplina de Requisitos de Software do curso BES
da Universidade UTFPR. A disciplina € obrigatoria com carga horéaria de 60 horas (4



horas-aula semanais) e € oferecida no 4° semestre do curso. A disciplina foi condu-
zida no periodo de agosto a dezembro de 2022 no formato hibrido, sendo 60% da carga
horéria sincrona presencial e 40% assincrona com ou sem media¢do online. Durante a
experiéncia, os estudantes utilizaram a ferramenta REMO para aplicagdo de conceitos
relacionados as metodologias dgeis, como praticas do framework Scrum e PBB.

O objetivo foi permitir aos discentes praticarem a criacdo de um projeto, bem
como suas personas; especificagdo de requisitos utilizando HUs; defini¢do de critérios
de aceite usando BDD; criacdo de tarefas; definicdo de estimativas; criagdao de sprints;
priorizacio de requisitos; e gerenciamento de requisitos. E importante destacar que foram
previstas aulas tedricas sobre os conceitos que envolvia a pratica na ferramenta REMO.
No total, 31 estudantes participaram da disciplina até a sua finalizacdo. O processo de
ensino adotado sdo detalhados a seguir.

4.1. Definicao dos projetos

Para a definicao dos projetos, os estudantes se organizaram em grupos de 5 a 6 integran-
tes, totalizando seis grupos. Ap0s a criagao dos grupos, as equipes escolheram o tema do
projeto a ser desenvolvido ao longo da disciplina. Dentre as teméticas de software, esta-
vam problemas relacionados a identificacao de servigos gerais, gerenciamento de eventos
esportivos, identificacdo de cuidadores de animais, gerenciamento de vendas de produ-
tos rurais; gerenciamento do processo de ado¢ao de animais; e gerenciamento de eventos
académicos.

4.2. Uso da Ferramenta REMO

Além da plataforma de videoconferéncia Google Meet e o Ambiente Virtual de Aprendi-
zagem (AVA) adotados nas aulas remotas, a REMO foi utilizada durante as aulas praticas.
Antes de iniciar o uso da ferramenta REMO pelos estudantes, o docente responsédvel pela
disciplina realizou a apresentacao da ferramenta, focando nos médulos CPR e ERA. Apds
a apresentacdo, um guia do usudrio® e um video® também foram disponibilizados aos es-
tudantes para auxiliar a compreensao quanto ao uso da REMO.

A utilizacdo da REMO iniciou com a criagdo do projeto por um integrante de
cada equipe. Esse integrante realizou o convite para os demais membros da equipe € o
docente participarem de forma colaborativa do projeto. Os integrantes da equipe utiliza-
ram simultaneamente os modulos para o desenvolvimento do projeto, os quais definiram
os seguintes itens: (i) visao do produto; (ii) 3 personas; (iii) 5 funcionalidades; (iv) 10
HUs — pelo menos uma para cada funcionalidade; (v) 5 critérios de aceite — pelo menos
um para cada HU; (vi) 5 tarefas; (vii) priorizar automaticamente e manualmente as tarefas;
e (viii) gerar e enviar o documento do projeto. A cada entrega, estes itens foram sendo
melhorados, considerando os comentarios do docente para ao final ter uma versao tnica
e atualizada do projeto.

4.3. Metodologia de execucao das aulas

As aulas foram divididas em dois momentos: (i) parte tedrica: ensino dos aspectos con-
ceituais do conteudo por meio de aulas presenciais; (ii) parte pratica: desenvolvimento do
projeto desde a descri¢do do projeto até criagdo de protétipos em alta fidelidade.

Disponibilizado no link: https://zenodo.org/record/8132644
3Disponibilizado no link: https://zenodo.org/record/8157435



Na parte tedrica, para cada item contemplado na ferramenta REMO foi realizada
uma aula expositiva sobre os respectivos conceitos e exemplos praticos do uso das técnicas
foram apresentados. Para exercitar os conceitos foi realizada uma dindmica em dupla, em
sala de aula, com um cendrio ficticio de um sistema para o gerenciamento de empréstimo
de livros. Para cada item foram utilizados templates disponibilizados na ferramenta Goo-
gleDocs, seguindo a mesma estrutura apresentada na ferramenta REMO. Apds a dindmica
em sala de aula, os estudantes apresentaram seus resultados, o que fomentou discussdes
entre os alunos sobre dificuldades e pontos positivos na compreensdao dos conceitos e
aplicacdo das técnicas trabalhadas na disciplina.

A avaliacdo dos projetos foi dividida em duas partes: (i) acompanhamento do
desenvolvimento do projeto na ferramenta REMO; (ii) entrega do documento de requisitos
gerado pela ferramenta. Ambas avaliacdes foram realizadas a partir das entregas pelo
docente ministrante da disciplina.

4.4. Avaliacao

ApOs a entrega dos projetos, os estudantes foram convidados a participar de um survey,
com o objetivo de coletar suas percep¢des a partir do uso da ferramenta REMO quanto
a facilidade e ao aprendizado na disciplina. Junto ao questiondrio foi disponibilizado
o Termo de Consentimento Livre Esclarecido (TCLE). Para o survey, um questionario
foi criado com 30 perguntas, sendo nove de multipla escolha, 18 com adogdo de Escala
Likert [Likert 1932] de cinco pontos e trés perguntas subjetivas. A criacdo do questiondrio
ocorreu por meio da ferramenta Google Forms e foi disponibilizado no AVA para ser
respondido pelos estudantes.

O questiondrio foi desenvolvido utilizando o Modelo TAM (Technology Ac-
ceptance Model), devido ser um dos modelos mais usados no contexto educacional
[Al-Emran et al. 2018]. E importante ressaltar que antes do questiondrio ser aplicado
com os discentes foi conduzido um estudo piloto com dois professores da drea. Os dados
foram coletados em dezembro de 2022, no momento em que a disciplina foi finalizada.
Para a anélise dos dados e geracdo de graficos foi usada a ferramenta Google Sheets, sendo
realizada uma andlise quantitativa utilizando estatistica descritiva para caracterizacao das
respostas dos estudantes e qualitativa aplicando a técnica de sumariza¢ao de conteido
[Bardin 2011] para as respostas das questdes subjetivas.

5. Analise e Discussao dos Resultados

Dos 38 estudantes que participaram da disciplina, 81% (31/38) responderam o ques-
tiondrio. Em relac@o ao nivel de conhecimento dos estudantes, 65% dos estudantes indica-
ram que possuem um “conhecimento moderado”, sendo 74% (23/31) para conhecimentos
do processo de ER e 52% (16/31) em relacdo as metodologias ageis. Quanto a experiéncia
prévia com ferramentas de gerenciamento de requisitos, 81% (25/31) deles nunca haviam
utilizado nenhuma ferramenta. Dentre as ferramentas utilizadas, as mais citadas foram
Trello, Jira e Azure DevOps. Os resultados demonstram que os participantes possuiam
um conhecimento intermedidrio dos conceitos relacionados ao propdsito da ferramenta
REMO, sendo a maioria leiga quanto a utiliza¢do de ferramentas de gerenciamento de
requisitos.



5.1. Facilidade da utilizacao da ferramenta REMO

Esta andlise visou identificar o grau em que os estudantes acreditam que a ferramenta
REMO, mais especificamente os médulos CPR e ERA estdo livres de esfor¢o para com-
preensdo e uso. Ao serem questionados sobre a percep¢ao em relacdo a facilidade de uso
da ferramenta REMO, 58% (18/31) informaram que “Concordaram totalmente” ou “Con-
cordaram parcialmente” que foi f4cil usar, interagir, se comunicar com outros integrantes
e desenvolver o projeto na disciplina. O indicador “Facilidade no desenvolvimento do
projeto” foi o que alcangou maior destaque com 74% (23/31) de concordancia total e
parcial, conforme apresentado na Figura 2.

Discordo totalmente Discordo parcialmente Indiferente Concordo parcialmente Concordo totalmente

Foi facil usar ferramenta REMO 4 8 14 5

Foi facil a interagdo com a ferramenta REMO 1 2 15 7 5

Foi facil a comunicagdo com os integrantes do projeto usando a 6
ferramenta REMO.

Foi facil desenvolver o projeto na disciplina usando a ferramenta REMO 2 6 14 9

Figura 2. Percepcao dos estudantes quanto a facilidade de uso da ferramenta
REMO por indicador.

Com base nos resultados € possivel destacar que a percepc¢ao dos estudantes € po-
sitiva em relacdo aos modulos CPR e ERA da ferramenta REMO . Na Figura 2, € notavel
uma tendéncia com respostas positivas. Destaca-se que apenas uma resposta foi classi-
ficada como negativa, isto €, com “Discordancia Total” quanto a facilidade de interacao
com a ferramenta REMO. O estudante que indicou essa discordancia relatou “Acredito
que a forma de disposicdo em abas superiores tenha confundido. Seria interessante que
as acoes disponiveis sejam exibidas apos ter selecionado o projeto”.

Além disso, considerando os quatro indicadores apresentados na Figura 2 é
notavel que 32% (10/31) dos estudantes indicaram “Indiferenca” quanto a facilidade do
uso da ferramenta, essa percepc¢ao ocorre devido esses estudantes ja possuirem um nivel
de conhecimento mais consolidado e trabalharem na inddstria com ferramentas dessa na-
tureza. Ainda sobre os relatos relacionados a facilidade, os estudantes indicaram sobre
uma curva de aprendizado intermedidria, na facilidade em cadastrar as HUs e como a fer-
ramenta facilita a colaboragdo da equipe: 1. “Gostei da ferramenta, inicialmente demorou
um pouco para eu entender, mas depois ficou super fdcil cadastrar e gerenciar as historias
de usudrio”; 2. “[...] para o uso da ERA, ndo foi tdo simples de entender, mas depois
que vocé pega o jeito, as funcionalidades sdo bem iiteis!”’; 3. “[...] pelo fato de eu ter
entendido bem os conceitos da disciplina, foi fdcil relacionar e usar as funcionalidades e
ainda ajudou bastante no trabalho colaborativo [...]".

5.2. Aprendizado na disciplina a partir do uso da ferramenta REMO

Esta andlise visou identificar o grau em que os estudantes acreditam que a ferramenta
REMO contribuiu para o aprendizado na disciplina. Neste contexto, 58% (18/31) dos



estudantes “Concordaram totalmente” ou “Concordaram parcialmente” que o uso da fer-
ramenta melhorou o aprendizado e permitiu a aplicagdo na pratica dos conceitos e das
técnicas ageis. O indicador “O uso da ferramenta possibilitou praticar os conceitos vistos
em sala de aula” obteve 68% (21/31) de concordancia total e parcial, conforme apresen-
tado na Figura 3.

Discordo totalmente Discordo parcialmente Indiferente Concordo parcialmente Concordo totalmente

O uso da ferramenta REMO melhorou meu aprendizado 2 13 10 5

O uso da ferramenta ibif praticar os i vistos em salade aula 11 8 15 6

O uso da ferramenta possibitou aplicar praticas ageis 1 14 10 6

O uso da ferramenta REMO melhorou minha produtividade 4 10 1 6

Figura 3. Percepcao dos estudantes quanto ao aprendizado na disciplina a partir
do uso da ferramenta REMO por indicador.

A partir dos resultados € possivel notar que o indicador “O uso da ferramenta
melhorou o meu aprendizado” obteve um menor destaque quanto ao nivel de concordancia
com 48%. Ao mesmo tempo que o indicador “O uso da ferramenta possibilitou praticar
os conceitos vistos em sala de aula” obteve o maior nivel de concordancia também obteve
uma discordancia total. Essa discordancia foi indicada pelo estudante “/...] algumas
funcionalidades na ferramenta tipo a descrigcdo do projeto e das personas ndo tinham um
template como visto em sala de aula. Era s6 uma caixa de texto que a gente podia colocar
como quisesse.”

Assim como quanto a facilidade de uso da ferramenta REMO, o aprendizado
também foi indicado como “Indiferente” por 36% (11/31) dos estudantes considerando
os quatro indicadores apresentados na Figura 3. Essa indiferenga foi pontuada por 13%
(4/31) dos estudantes que ja utilizaram alguma ferramenta e que possuem um conhe-
cimento alto no processo de ER e 22% (7/31) que possuem um conhecimento alto em
metologias 4geis. Sobre o aprendizado, os estudantes por meio de relatos indicaram a
importancia de conhecer bem os conceitos antes de usar a ferramenta. 1. “/...] se vocé
entende bem os conceitos, quando vai para ferramenta, tudo fica mais claro!”; 2. “[...]
gostei bastante do formato de aprender o conceito e praticar na ferramenta, isso ajudou
muito no meu aprendizado [...]”; 3. “[...] eu entendi os conceitos, mas acredito que se
vocé ndo praticar antes, a ferramenta pode ser um meio dificil de utilizar [...]”.

5.3. Perspectiva qualitativa dos estudante sobre a ferramenta REMO

Ao final do questiondrio, os estudantes informaram suas experiéncias durante o uso da fer-
ramenta REMO, destacando suas dificuldades e como a ferramenta contribui para o seu
aprendizado. De uma forma geral, a utilizacao da ferramenta trouxe uma excelente ex-
periéncia para os estudantes. Notou-se uma grande motivacdo por parte deles em relacao
as aulas, principalmente por se tratar de uma disciplina envolvendo muitos conceitos.

A ferramenta foi capaz de tornou o aprendizado mais simples e aplicavel, uma vez
que foi possivel colocar em pratica os conceitos aprendidos ao longo da disciplina. Além



disso, a motivacdo do uso ferramenta foi quanto a facilidade na construcao do projeto,
uma vez que a ferramenta fornece estruturas pré-definidas como, por exemplo, nas HUs
e critérios de aceite, bem como o gerenciamento destes. Essas estruturas protagoniza-
ram a importancia da ferramenta, tornando-a simples e fundamental para o sucesso de
desenvolvimento do projeto e, consequentemente, para aprendizagem. Outro ponto que
merece destaque € a colaboracdo durante o uso da ferramenta, que permitiu que todos os
integrantes do grupo atuassem em paralelo no desenvolvimento do projeto.

Apesar das percepcoes positivas informadas pelos estudantes, os principais pontos
de melhorias foram agrupados em trés categorias:

C1 - Funcionalidades: contempla sugestdes relacionadas as funcionalidades
existentes. Para ilustrar essa categoria, um exemplo relatado pelo estudante “/...J
utilizacdo de outros critérios para a priorizacdo das tarefas [...]”.

C2 - Usabilidade e Experiéncia: contempla sugestdes relacionadas a interacao,
design de interface e facilidade de uso. Um exemplo relatado pelo estudante “/...] As
informagoes ficam bem dividas, cada uma na sua aba, mas no entanto isso atrapalha no
andar, justamente pq é necessdrio ficar voltando|...]”.

C3 - Defeitos: contempla sugestdes relacionadas a seguranca, performance, por-
tabilidade, entre outros. Um exemplo relatado pelo estudante ““/...] dificil executar no
mozilla e em sistemas operacionais que ndo é windows|...J”.

Dos 31 estudantes, 52% (16/31) apontaram sugestdes de melhorias. As principais
sugestdes de melhorias foram classificadas na categoria ('3, a qual foi mencionada por
56% (9/16) dos estudantes. Por outro lado, as sugestdes para cada uma das categorias
C'1 e C?2 foram relatadas por 50% (8/16) dos participantes, conforme pode ser visto na
Figura 4. Em resumo, a utilizacdo da ferramenta REMO foi uma excelente iniciativa,
pois proporcionou uma experiéncia significativa para os estudantes. A simplicidade, de-
senvolvimento em paralelo e a estrutura pré-definida foram fatores essenciais para um
aprendizado efetivo e de qualidade.

c3 4

Figura 4. Categorizacao das sugestoes de melhorias para a ferramenta REMO
relatadas pelos participantes.

6. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Este trabalho apresentou um relato de experiéncia do ensino de Especificacdo de Requi-
sitos em uma disciplina Requisitos de Software, na qual os estudantes utilizaram meto-
dologias 4geis em projetos reais com o suporte dos médulos CPR e ERA da ferramenta



REMO. A REMO difere-se de outras abordagens dgeis por ser uma ferramenta web, open-
source, e colaborativa desenvolvida com base em diferentes metodologias dgeis e o PBB,
contemplando diversas atividades do processo de ER e do desenvolvimento de software.

O survey foi conduzido com 31 estudantes na disciplina de requisitos de soft-
ware. Os resultados indicaram uma boa aceitacdo pelos estudantes, bem como evidéncias
de sua facilidade de uso, melhorias no aprendizado e intencdo de uso futuro da ferra-
menta. Espera-se que com esses resultados, novas perspectivas de pesquisas possam ser
exploradas em trabalhos futuros, tais como: (i) evoluir a REMO para integrar o médulo
de modelagem de software; (ii) melhorias na usabilidade da ferramenta; (iii) melhorar a
atividade de priorizagdo de requisitos com uso de inteligéncia artificial; e (iv) aplicar a
REMO em outras disciplinas em diferentes cursos.

Apesar da importancia da ferramenta proposta e da sistematica utilizada para con-
duzir o survey, como principal limitacdo pode-se destacar o nimero de estudantes par-
ticipantes. Mesmo que os estudantes tenham relatado niveis diferentes de experiéncia
com metodologias dgeis e ER, ainda pode existir uma baixa representatividade. Pretende-
se aplicar e avaliar constantemente a ferramenta REMO em diferentes disciplinas, regis-
trando sempre o feedback dos estudantes para subsidiar um processo de melhoria continua
do software e da metologia utilizada.
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