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RESUMO

Quando se trata de projetos de Software, utilizar-se de ferramentas para o
gerenciamento dos projetos pode resultar em muitos beneficios para a execucao do
mesmo. Uma vez que, na disciplina de laboratorio de Engenharia de Software, fica
evidente a dificuldade dos estudantes em relacdo a administracdo das atividades
executadas pela equipe, implicando, geralmente, em atrasos das etapas
programadas. Mas, com a adocdo de uma ferramenta para 0 seu gerenciamento, 0s
projetos terdo mais robustez e, consequentemente, os alunos terdo mais dominio no
controle das atividades. Desta forma, este trabalho tem como objetivo identificar os
impactos causados pela adocdo de uma ferramenta de Gerenciamento Agil de
Projetos em estudantes de engenharia de software, quanto a sua aprendizagem,
quando da execucdo de um projeto, utilizando a metodologia easYProcess. Para
isso, foi construido um questionario de assertivas, baseando-se na escala de Likert
de cinco pontos, com a finalidade de avaliar as dimensdes de satisfacdo e de
aprendizagem dos alunos perante a ferramenta adotada. Nos resultados obtidos
observou-se, de um modo geral, uma aceitacdo da ferramenta por parte dos
aprendizes, considerando-se os dezesseis (16) critérios elencados na pesquisa, 0
gue explicita que a ferramenta Bitrix24 conseguiu atender, de maneira proveitosa, as

expectativas dos estudantes de Engenharia de Software.

Palavras-Chave: Metodologias Ageis. Gerenciamento Agil de Projetos.

Aprendizagem de Ferramentas CASE para Gerenciamento.



ABSTRACT

When it comes to software projects, using project management tools can have many
benefits for project execution. Since, in the HE laboratory discipline, it is evident the
students' difficulty in managing the activities performed by the team, usually resulting
in delays in the programmed stages. However, with the adoption of a tool for their
management, projects will be more robust and, consequently, students will have
more mastery in the control of activities. Thus, this paper aims to identify the impacts
caused by the adoption of an Agile Project Management tool in software engineering
students, regarding their learning when executing a project, using the easYProcess
methodology. For this, an assertion questionnaire was built, based on the five-point
Likert scale, with the purpose of evaluating the students' satisfaction and learning
dimensions regarding the adopted tool. In the results obtained, it was observed, in
general, the acceptance of the tool by the apprentices, considering the sixteen (16)
criteria listed in the research, which explains that the Bitrix24 tool was able to

successfully meet the expectations of Software Engineering students.

Keywords: Agile Methodologies. Agile Project Management. Learning CASE Tools

for Management.
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1 INTRODUCAO

Tendo em vista que o0s softwares tém grande importancia para as
organizacdes, buscar um produto especifico que atenda as exigéncias de negdécios
torna-se um fator relevante. No entanto, os softwares ndo se resumem apenas em
‘programas de computadores’. Para a Engenharia de Software (ES) trata-se,
portanto, de um projeto que inclui todas as documentagdes necessarias tanto para o
seu desenvolvimento quanto para sua evolucdao (SOMMERVILLE, 2011).

Ainda de acordo com os argumentos de Sommerville (2011), a taxonomia do
software quanto a sua natureza se resume a duas categorias: genéricos e sob
encomendas. Na primeira delas, sdo softwares destinados para qualquer cliente que
nao necessita de uma restricdo prévia para a obtencédo do produto, ao passo que na
segunda sao softwares construidos exclusivamente para uma empresa ou clientes
especificos, fundamentados em suas necessidades de  aplicacao.
Independentemente da categoria do software, é indiscutivel que para se obter um
produto com qualidade é necessario aplicar boas praticas oriundas da ES, a
exemplo de estratégias de Gerenciamento de Projetos (GP) e de métodos com
processos bem definidos, sendo a mais conceituada (classica) a metodologia
tradicional, tendo como exemplo o0 modelo cascata, que funciona como um processo
estatico e imutavel controlado pelos gerentes de projetos durante todo o progresso
de construcdo do software (RIBEIRO; PEDRON, 2018).

Em resposta aquilo que dificultava a entrega de software quando do seu
desenvolvimento em modelos classicos, surgem as metodologias ageis. Essas
metodologias vém ganhando destaque tanto no ambito de desenvolvimento
comercial quanto no ambito académico (GARCIA, 2007).

Dentre as abordagens ageis destacam-se Extreme Programming (XP) e
Scrum, com fundamentos iterativos e incrementais que sao abordados em qualquer
etapa de um processo gerenciavel, tendo o Scrum, por exemplo, tido sua origem na
industria e na manufatura. De modo peculiar também pode-se ressaltar a
metodologia hibrida easYProcess (YP), que tem conceitos originados nas
metodologias tradicionais, mas que preza pela dindmica de entrega de software

estabelecida pelos métodos ageis (DUARTE, 2017). O YP é uma metodologia
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voltada para o ambito académico, que tem como intuito o desenvolvimento de
projetos de maneira simplificada, se comparadas com as demais metodologias
existentes. Esta metodologia é destinada para pequenos e meédios projetos,
agregando um misto de conceitos de trés metodologias ageis para formar-se um
bom método de ensino de desenvolvimento para alunos em fase de aprendizagem
(MEDEIROS, 2016).

No entanto, gerenciar um processo de desenvolvimento de software sem o
auxilio das préaticas de GP ndo é uma tarefa facil, o que pode, inclusive, ndo sé
acarretar em diversos problemas, mas, as vezes, implicam até mesmo, no fracasso
desse projeto (GONCALVES, 2017). Os motivos mais comuns quando do fracasso
de um projeto giram em torno dos seguintes aspectos: i) ndo atenderem os objetivos
exigidos; ii) ndo satisfazer as necessidades das partes interessadas; iii) ultrapassar o
orcamento; iv) ndo entregar no prazo estimado; ou até mesmo v) pela falta de
melhorias no GP (PMI, 2017; CHAVES, 2018).

O GP é um conjunto de boas praticas para o controle do desenvolvimento de
software, que vem sendo disseminado desde a época em que, sequer, falava-se de
agilidade em processos. Porém, esta pratica de origem tradicional ndo conseguiu
satisfazer integralmente as novas demandas de um novo paradigma de entrega de
produto de software, sendo necessario, desta forma, o levantamento e a adaptacéo
de novos conceitos que tratassem a dinamicidade tipica de entrega agil de modo
mais intimo, surgindo, entdo, o Gerenciamento Agil de Projetos (GAP) (EDER. S et
al., 2015).

O GAP surgiu para suprir as demandas tecnolégicas por meio de ferramentas
gerenciais para 0 manuseio dos projetos ageis. No ambito comercial, o seu uso faz-
se necessario para automatizar e organizar os processos de desenvolvimento de
projetos ageis. No ambito académico, estas ferramentas facilitam tanto a
compreensao dos conceitos de GP como a producdo da documentacdo e o
acompanhamento do cronograma para 0s entregaveis de um projeto ao longo de
atividades praticas. Adicionalmente € notério o beneficio de se utilizar uma
ferramenta que dé suporte computacional as atividades de GAP, o que naturalmente
mostra-se como um desafio aos aprendizes. Pelo fato de serem muitas as

possibilidades de adocéo de ferramentas em um processo — ferramentas estas com
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as mais distintas caracteristicas e que suportam as varias competéncias inerentes
ao GP, deve-se escolher, racionalmente, um arranjo de ferramentas mais
adequadas com base em seu proposito de uso (GONCALVES; WANGENHEIM,
2016).

1.1 Problemética e Proposta de Solucao

Para Reuter, Beslmeisl e Mottok (2017), ensinar a disciplina de ES ainda é um
grande desafio se comparado com o ensino de outras disciplinas de engenharia
existentes, tanto pela extensao de seus conteddos quanto pelo fato dos estudantes
geralmente sentirem uma maior necessidade de abstracdo para entender cada um
dos conceitos, seus funcionamentos e exemplos de aplicacdes.

A disciplina de ES é uma componente curricular tedrica do curso de Ciéncia
da Computacdo do Campus VII da Universidade Estadual da Paraiba - UEPB, que
se encontra correlacionada a outra disciplina de Laboratério de Engenharia de
Software, esta, por sua vez, com teor exclusivamente pratico.

Na componente de laboratério geralmente é preconizado tanto o uso de
ferramentas de projeto quanto o uso de ferramentas de teste de software, ficando as
ferramentas de gerenciamento em segundo plano — até mesmo negligenciadas no
processo, o que implica em uma deficiéncia dos aprendizes em relacdo a este
aspecto da ES. Diante disso, esta pesquisa evidencia uma preocupacao especifica
no tocante ao aprendizado em relacdo ao GP. No entanto, por mais que este
trabalho seja uma avaliacdo de impacto de aprendizagem, os elementos de
satisfagdo sempre vao estar presentes, uma vez que tais elementos também
impactam diretamente no aprendizado por parte desses estudantes. Desta forma, o
problema inerentemente aqui associado €: Como o0s estudantes em fase de
formacdo na ES utilizam ferramentas de gerenciamento para colocarem em pratica

aspectos do GAP?

1.2 Objetivo geral
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Identificar os impactos causados pela adocdo de uma ferramenta de GAP em
estudantes de engenharia de software, quanto a sua aprendizagem, quando da

execucao de um projeto, utilizando a metodologia YP.

1.3 Objetivos especificos

e Avaliar as ferramentas de GAP a luz de alguns requisitos de alto nivel;

e Comparar as ferramentas presentes no estudo avaliativo e apontar
aquela a ser considerada no experimento prético;

e Implantar a ferramenta sugerida nos projetos dos aprendizes na
disciplina de Laborato6rio de Engenharia de Software;

e Avaliar o impacto da adocdo da ferramenta de GAP na aprendizagem

dos estudantes.

1.4 Justificativa

Tratando-se de projetos de softwares, 0 uso de instrumentos para facilitar o
gerenciamento se faz mais que necessério, é algo indispensavel. Ao longo da
disciplina de laboratério fica evidente ndo apenas a falta de experiéncia dos alunos
em relacdo a construcdo de software, mas também uma grande dificuldade no
controle das etapas a serem executadas pelos membros das equipes, o que
geralmente implica em atrasos e em descontrole das atividades planejadas, o que
apenas reforca a necessidade de adocao de tais instrumentos.

Com a utilizagéo dessas ferramentas os projetos terdo documentacdes mais
robustas e, consequentemente, os alunos terdo uma visdo mais apurada de
mercado, bem como de seus riscos e desafios, ainda enquanto académicos.

Deste modo esta pesquisa € relevante na medida em que apresenta aos
alunos ferramentas capazes de serem utilizadas para apoiar e controlar toda a
execucdo dos projetos, 0 que certamente impacta positivamente ndo apenas na
aprendizagem de conceitos de GP, mas, principalmente, nas habilidades adquiridas

e nas atitudes tomadas em cada uma das etapas.
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1.5 Metodologia

e A etapa de Revisdo Bibliografica cumpriu uma ldgica quantitativa
(PRODANOQV; FREITAS, 2013). Mediante o estudo bibliografico pdde-se
alcancar conceitos referentes ao uso do gerenciamento agil de projetos,
favorecendo a busca de melhores ferramentas gerenciais a serem aplicadas
no desenvolvimento de projetos no laboratorio de ES.

e A etapa da Elaboracdo do Survey cumpriu uma ldgica quanti-qualitativa
(PRODANOV; FREITAS, 2013). Para atingir o propésito da pesquisa,
verificou-se a necessidade de um questionario com base nos estudos dos
requisitos de alto nivel.

e A etapa da Execucdo do Survey cumpriu uma légica quanti-qualitativa
(PRODANOQV; FREITAS, 2013). Foi realizado um Survey exploratério com
alunos matriculados na disciplina de laboratério de ES, com o intuito de
identificar impactos que a ferramenta de GAP tenha ocasionado na
aprendizagem de alunos em fase de treinamento, ao longo do

desenvolvimento dos seus respectivos projetos.

1.6 Estrutura de Trabalho

Este trabalho est& dividido em cinco capitulos, o primeiro deles é o Capitulo 1,
descrevendo a estrutura do trabalho, definindo a contextualizacédo, a problemética e
proposta de solucédo, além disso, o0 objetivo geral, os objetivos especificos, a
justificativa e a metodologia empregada. J& o Capitulo 2 descreve o tema do estudo
e os trabalhos similares. O Capitulo 3, por sua vez, aborda a metodologia. Em
seguida o Capitulo 4 elenca os dados observados, bem como estabelece os
resultados. Por fim, no Capitulo 5, sdo ressaltadas tanto as conclusées quanto as
contribuicbes, as limitagbes e as perspectivas de continuidade desta pesquisa,

através das sugestdes de trabalhos futuros.
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2 GERENCIAMENTO DE PROJETOS

Neste capitulo é apresentada uma visdo geral relacionada ao tema da
pesquisa. Inicialmente abordaremos os conceitos das abordagens tradicionais, em
sequéncia partindo-se para as abordagens ageis e 0s comparativos entre ambas.
Em seguida, sdo demonstradas as metodologias ageis e suas ferramentas.

2.1 Abordagens Tradicionais

Quando se trata de GP entender como funciona o conjunto de préticas e
técnicas que sdo aplicadas no desenvolvimento de um software possibilita que os
produtos/servicos sejam entregues com mais eficacia e com melhores critérios de
qualidade (LOPES, 2017). Mas, antes de entendermos a definicdo de GP é
necessario sabermos o que é um projeto.

De acordo com o PMI (2017) um projeto pode ser definido como um esforco
temporario a fim de obter um produto ou um resultado exclusivo, ou seja, o projeto
tem comeco e fim pré-determinados e gera um resultado Unico entre os demais
projetos ja existentes. Pode até ter similaridades ou serem idénticos em alguns
materiais feitos em outros projetos, mas isso nao implica dizer que ndo seja Unico,
pois em termos de caracteristicas-chave cada um tem suas peculiaridades.

Em paralelo a isso, as praticas de GP vém sendo utilizadas por muitos anos,
alinhado ao Project Management Body of Knowledge (PMBOK) o mais renomado
guia da abordagem tradicional e através dele ficou definido o conceito de GP como
um conjunto de principios, habilidades, praticas e ferramentas a fim de atender seus
requisitos e satisfazer as necessidades dos clientes/organiza¢cbes (EDER. S et al.,
2015; PMI, 2017).

Aléem disso, as abordagens tradicionais sdo as mais conhecidas e
consequentemente as mais utilizadas nos processos de desenvolvimento de
software pelas equipes de projetos (RAMOS, GHODDOSI, 2016). Esta pratica de GP
propagada através do guia PMBOK foi criada pelo Project Management Institute

(PMI), uma associacdo sem fins lucrativos que tem como objetivo repassar boas
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praticas de gerenciamento para profissionais que tém interesse na area (VIEIRA,
2016).

Dentre das abordagens tradicionais destaca-se o modelo em cascata, que
tem como intuito fazer o desenvolvimento do software por etapas programadas,
elaborando todo o processo no ciclo inicial. Entretanto, esse modelo deve ser
utilizado quando se tem os requisitos do sistema bem elaborados e com pequenos
riscos de mudancas (SOMMERVILLE, 2011).

Além disso, as metodologias tradicionais lidam com o sucesso dos projetos
através dos requisitos estabelecidos dentro das &areas do conhecimento de GP
como: escopo, tempo e custo. Além dessas areas citadas anteriormente, existem
mais sete areas do conhecimento descritas como integracdo, qualidade, recursos
humanos, comunicac¢des, riscos, aquisi¢cdes e partes interessadas. Como também os
cinco grupos de processos agregando os 47 processos de GP, respectivamente
(BUENO; ARAUJO, 2017).

2.2 Abordagens Ageis

Com projetos em constante evolucdo a adocdo de praticas e técnicas
classicas baseadas em documentacbes amplas e requisitos completos, muitas
vezes ocasionam falhas em projetos que tem mudancas repentinas. Deste modo,
surgiram as novas abordagens intituladas como GAP que vieram para suprir as
necessidades das metodologias tradicionais superando as mudancas inesperadas,
adquirindo mudancas continuas através de grupos colaborativos com pequenas
equipes e entregas de softwares em ciclos reduzidos, assim permitindo que o cliente
apresente a sua opiniao no andamento do projeto (CHAVES, 2018).

Paralelamente, a metodologia agil teve um grande enfoque apds o ‘manifesto
agil’ que ocorreu em 2001, composto por dezessete especialistas que se reuniram
para discutir sobre as praticas ja existentes e criar novas praticas gue tornasse mais
simples o desenvolvimento dos softwares (DUARTE, 2017).

Nesta reunido foram definidos os principios basicos para serem utilizados,
estes sdo: i) priorizar as necessidades dos clientes; ii) Se adaptar as mudancas de

requisitos; iii) entregar releases (lancamento/distribuicdo) do produto em curto prazo;
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iv) equipes trabalharem sempre em conjunto; v) garantir entregaveis funcionando;
vi) reunifes semanais para discutir o andamento do projeto; e vii) obter clareza e a
simplicidade nas etapas para aumentar a agilidade. (FAGUNDES, 2005)

Com esses novos principios a metodologia tera suporte para dividir projetos
em pequenos grupos, priorizando o que deve ser feito naguele momento tornando-
se o0 desenvolvimento de forma simples. E assim, as partes interessadas
conseguirdo ficar mais engajadas dentro do projeto, principalmente na comunicagao
para a resolucdo de mudancas corrigueiras (CHOUDHARY; RAKESH, 2016). A
seguir, sdo demonstradas as caracteristicas e peculiaridades das abordagens

citadas anteriormente.

2.3 Gerenciamento de Projetos: Abordagens Tradicionais versus Abordagens

Ageis

Documentacdes amplas e detalhadas sobre o desenvolvimento de um
software sdo caracteristicas que perpetuam nos conceitos de gestdo de projetos
convencionais (RIBEIRO; PEDRON, 2018). Abaixo sdo demonstradas algumas
caracteristicas apresentadas por Ribeiro e Pedron (2018) que fazem parte dos

principios das metodologias tradicionais:

e Disciplina e autorizacao: Os gerentes de projetos lideram as tomadas de
decisdes;

e Participacdo das partes interessadas: Na abordagem tradicional as
partes interessadas ganham importancia no inicio do projeto na obtencéo
dos requisitos do sistema;

e Processos hierarquicos: Segue uma hierarquia de processos definidos e
padronizados;

e Comunicagdo: A comunicacdo ocorre de forma simultdnea, ou seja,
ocorrendo a0 mesmo tempo;

e Produtividade: Os procedimentos sédo feitos através dos processos
elaborados pelas praticas ja existentes, seguindo uma burocracia

compreendida como necessaria;
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e Ambiente estivel: O planejamento é feito no comeco do projeto e
seguidos até o final, desconsiderando as mudancas que podem ocorrer

durante a construcéo do software.

Em seguida sdo elencadas as caracteristicas das abordagens ageis
(RIBEIRO; PEDRON, 2018).

e Equipes auto gerenciadas: A equipe tem mais flexibilidade de gerenciar
seus projetos sem a necessidade de obedecer a uma hierarquia
propriamente dita;

e Colaboracéao: Debater em conjunto a melhores formas de resolverem o0s
problemas e trocar opinides para produzir os softwares de maneira
satisfatoria;

e Processos incrementais: Flexibilidade de reagir a mudancas
inesperadas torna-se o desenvolvimento mais iterativo e incremental,

e Equipes online: Disponibilidade de trabalhar de maneira virtual sem a
necessidade de esta no mesmo local de trabalho;

e Planejamento das atividades: As atividades sdo feitas em iteragOes
curtas se adaptando a novas mudancas durante a realizacao do projeto;

e Responsabilidades: As responsabilidades s&do divididas quanto ao
desenvolvimento do projeto, entrando em consenso entre as opinides dos

membros das equipes para a realizagéo dos artefatos.

No quadro 1, mostra de forma simplificada algumas diferengcas entre as

metodologias supracitadas:

Quadro 1 — Diferencas entre as metodologias

Caracteristicas Tradicionais Ageis
Procedimentos e Decisbes Apenas pelo A equipe interage
do projeto gerente
Requisitos do projeto Bem detalhado Ajustavel a

mudancas




23

Documentagao Robusta Simples
Ferramentas Dificil manuseio Facil manuseio
Controle das tarefas Hierarquico Autogestao
Comunicacdo com as partes Comunicacéao Comunicacéao a cada
interessadas Limitada release
Comunicagéo com 0s Simultanea Assincrona

membros da equipe

Fonte: RIBEIRO - PEDRON (2018, com adaptacdes).

Uma vez que esta comparacdo e caracteristicas tenham sido estabelecidas,
este trabalho dedica-se exclusivamente nas abordagens ageis. Visto que, as
metodologias ageis segundo Ramos e Ghoddosi (2016) sdo melhores aplicadas em
grupos de projetos pequenos, na qual se concentra o foco desta pesquisa. No
entanto, ndo se resume apenas para projetos de pequenos portes, de modo que as
metodologias se preocupam com os resultados das entregas dos softwares e nao os

métodos utilizados.

2.4 Metodologias Ageis

A ES é uma disciplina de amplo entendimento focada no contexto de
desenvolvimento de software assim como na formacéo de bons profissionais para
atuar no mercado de trabalho. No entanto, ainda € pouco explorada nos cursos de
graduacédo, deixando lacunas importantes ser repassadas de maneira superficial,
ocasionando um déficit na aprendizagem dos alunos para a obtencéo de experiéncia
no desenvolvimento do software. (PORTELA; VASCONCELOS; OLIVEIRA, 2015)

Desta forma, a ES vém surgindo com diferentes paradigmas quando se
tratam de novas formas para a construgdo do pensamento critico dos profissionais
na resolugcdo de problemas, como nas constru¢cées dos softwares em intervalos
menores e consequentemente melhores rendimentos comparados com mecanismos

tradicionais.
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O principal motivo das mudancas agregando abordagens inovadoras € o fato
do mercado de trabalho n&o utilizar frequentemente os métodos repassados em
sala, por esta razdo, as metodologias ageis vém ganhando destaque tanto no
ambiente académico quanto no comercial. (MEIRELES; BONIFACIO, 2015)

2.4.1 Agile Modeling (AM)

Agile Modeling (AM) é uma metodologia agil que trabalha com
documentacbes e modelos para o desenvolvimento dos softwares. Criada por Scott
W. Ambler em 2002, no intuito de construir sistemas rapidos e eficazes.
(FAGUNDES, 2005)

Segundo Ambler (2018), a AM trabalha com valores que agregados a outras
metodologias garante o desenvolvimento de software mais eficiente. Os valores
adquiridos sdo: i) comunicagdo com os stakeholders®; ii) desenvolvimento de
software que cumprem 0s requisitos prioritarios; iii) acompanhamento do progresso
do projeto (discutindo mudancas) e iv) tomadas de decisbes sempre em conjunto.
Além dos valores supracitados, a metodologia AM também possui principios que
fundamenta sua existéncia, dentre eles destacam-se a criagcdo da modelagem
simples e flexivel a mudancas incrementais, disponibilizacdo de modelos em
paralelos para analise e descarte dos artefatos e a interacdo continua com o0s

membros das equipes. Na Figura 1 € demonstrado o fluxo de trabalho da

metodologia AM.

!para Scott W. Ambler em http://agilemodeling.com/essays/activeStakeholderParticipation.htm, a
palavra “stakeholders” pode ser descrita como pessoas envolvidas em um projeto de maneira direta
ou indireta, mas que a construcdo do software tera relevancia para os mesmos.


http://agilemodeling.com/essays/activeStakeholderParticipation.htm
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Figura 1 — Fluxo da metodologia AM

Projeto de Teste

Elaboragdo de testes
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‘ |
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Modelos iterativos e incrementais

Trabalho em conjunto
Participacio das pares interessadas

Elsboracéo e priorizacio dos Requisitos
Modelagem em grupo

Motivagao Produtividade
Modelagens simples e intuitivas Re utilizaga'u dos recursos existentes

Modelagens para facilitar a Moderar o uso de padries
comunicacio Ser flexivel a modificaces de
modelagens

Documentagao

Descarte dos modelos tempordnos «—
Atualizaga'u dos modelos quando
necassanos

Fonte: FAGUNDES; AMBLER (2005; 2018, com adaptacdes).

Diante disso, o0 uso GP da metodologia é focado em conhecimentos do
gerente de projetos em tecnologias e técnicas empregadas pela equipe do projeto. E
como essas tecnologias podem influenciar no desenvolvimento do software assim
como nas tomadas de decisbes (AMBLER, 2018).

2.4.2 Extreme Programming (XP)

O Extreme Programming (XP) é o mais conhecido entre as abordagens ageis
(SOMMERVILLE, 2007). Foi desenvolvido em 1996 por Kent Beck e Ward
Cunningham, com intuito de fazer a unido entre as boas praticas com 0s principios
adquiridos pelo manifesto agil (LOPES, 2017).

Segundo Nunes (2016), a metodologia segue quatro valores principais: O

dialogo (para facilitar a obtencdo dos requisitos entre as partes interessadas), a
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clareza (descartando e priorizando os artefatos), a opinido (para correcdes e
atualizacdes no desenvolvimento) e a perseveranca (garantir um software de
qualidade). A figura 2 a seguir, demonstra o ciclo de vida da Release do XP.

Figura 2 — Ciclo de vida da Release do XP

Estdrias do Usuario

Selecionar os requisitos
pars release

Avaliar o sistema Divisdo das estorias do
Caso necessitermn de usuario
mudangss novas estarias Diividir os requisitos em ums
de ususano serdo criadas. sene de tarefas
Liberar o Software Planejar release

Trabsalhar em conjunto
desenvolvendo testes antes
para o uso de programar-los

Primeira release liberads

Desenvolver! Integrar/
Testar software

Engajamento do cliente coma
equipe de desenvoliimento
Codigo coletivo
Integragio continua

Fonte: SOMMERVILLE (2007, com adaptagdes).

Aléem dos valores anteriormente mencionados, o XP tem principios bem
definidos como: i) o desenvolvimento incremental (dividindo as releases em
subtarefas), ii) engajamento do cliente em reunides para avaliar as funcionalidades
do sistema; iii) elaboragdo em conjunto com as equipes; iv) testes antes do
desenvolvimento; v) padronizagdo e refatoracdo de codigos; vi) simplicidade na
interface; e vii) codigos auto gerenciaveis.

Por conseguinte, o gerenciamento de projetos da metodologia XP ocorre em
paralelo com as responsabilidades que o gerente especifica para os membros das
equipes. Além disso, o controle de todas as atividades, reunifes e planejamentos
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que foram definidos pelo grupo tem uma grande importancia para a obtengcdo do
sucesso do projeto (FAGUNDES, 2005).

2.4.3 easYProcess (YP)

A metodologia easYProcess foi elaborada em 2003 por alunos do programa
de educacéo tutorial (PET) e graduandos do curso de Ciéncia da Computacao
juntamente com Dr® Francilene Procopio Garcia, tendo como objetivo a ampliacdo
dos conhecimentos das boas praticas de desenvolvimento de software no ambiente
académico (GARCIA, 2007).

O YP foi criado baseando-se em trés metodologias: AM, XP e o Rational
Unifield Process (RUP), extraindo de cada uma os melhores artefatos deixando
assim mais eficaz para a academia. Apos a escolha das metodologias de base,
focou-se em documentacBes e modelagens de facil entendimento para serem
aplicados em pequenos e médios projetos (MEDEIROS, 2016). O fluxo de trabalho
do YP segue algumas etapas descritas como: Definicdo dos papéis (consistindo na
divisdo dos papéis de acordo com o perfil de cada membro), conversa com o cliente
(descrevendo as caracteristicas e as funcionalidades do sistema), inicializacdo (na
producdo de modelos arquiteturais, protétipos e modelos légicos), o planejamento
(Plano de Release e Plano de Iteracéo) % e na implementacdo (com suas préaticas de

desenvolvimento) como especificado na Figura 3, a seguir (GARCIA, 2007).

2 0 Plano de Release consiste em gerenciar fluxos de atividades para o desenvolvimento dos
softwares. Enquanto, o Plano de Iteragcdo pode ser descrito como a divisdo destes fluxos de
atividades em tamanhos menores (GARCIA, 2007).
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Figura 3 — Fluxo de trabalho do YP
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Fonte: GARCIA (2007, com adaptagdes).

Ainda nos argumentos de Garcia (2007), o gerenciamento de projetos do YP
acontece em cada etapa dos processos, 0 gerente supervisiona desde conversa
com o cliente até as reunibes de acompanhamentos. Sempre conduzindo a equipe
para que ndo ocorra descontrole no andamento do projeto, deixando a
documentacdes atualizadas tanto para a equipe de desenvolvimento quanto para 0s

clientes.
2.4.4 Scrum

O Scrum € uma metodologia &gil que estd sendo muito utilizada nas
empresas de softwares atualmente. Criada por Jeff Sutherland nos meados dos
anos 90 tem como sua caracteristica principal equipes pequenas e autogerenciaveis,

que tornam suas iteracbes em ciclos menores conforme as prioridades
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preestabelecidas pela equipe. Além disso, torna-se flexivel as mudancas dos
requisitos de softwares. (MEIRELES; BONIFACIO, 2015; MEDEIROS, 2016)

Os papéis que agrega a metodologia Scrum s&o o Product Owner (PO), papel
empregado a pessoa responsavel pela interacdo com os clientes e as partes
interessadas para entender e resolver junto com a equipe as necessidades do
projeto. O Scrum Master, responsavel por supervisionar se os artefatos estdo sendo
executados corretamente. E por fim a equipe Scrum, responséavel pela realizacao
das Sprints® e pelos resultados finais de cada etapa do projeto (SILVA; LOVATO,
2016; MEDEIROS, 2016). A figura 4 a seguir, apresenta o ciclo de vida do Scrum.

Figura 4 — Ciclo da vida do Scrum

Backlog do Produto Backlog da Sprint
Fapel empregado paa - Conjunto de itens
elencar todas as tarefas priorizados do Backlog de
para serem executadas Produto para a realizacio
no projeto da sprnnt
j

===

|

T

Sprint

Geralmente a Sprint dura em
tomao de 2-4 semanas;

Acontecem as Reunides
diariss que duram em tomo de
24 horas.

l

SubProduto

Urna parte do projeto sera
entregue funcionando & assim
acontecera com os demsais
ciclos da Sprint, ate terminar o
produto completamente.

Fonte: MEDEIROS (2018, com adaptacdes).

Além dos papéis do Scrum existem os artefatos necessarios para a realizagéo

das etapas, como o Product Backlog, o Backlog da Sprint e os Graficos. O Product

3 Segundo Medeiros (2016) as Sprints sdo categorizadas como ciclos de tarefas com iteracbes que
duram em torno de uma a quatro semanas, respectivamente.
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Backlog € um guia de tarefas que sera realizada durante o andamento do projeto. O
Backlog da Sprint consiste em entregas das atividades prioritarias do Product
Backlog e os Gréficos sédo ferramentas de acompanhamento de todo o processo de
iteracdo das Sprints estipulando as entregas com suas respectivas datas previstas
(SILVA; LOVATO, 2016).

O GP desta metodologia se faz logo na definicdo dos requisitos do Product
Backlog, juntamente com o gerente (Scrum Master), dono do produto e o cliente. Em
seguida, pela divisdo das Sprints que também tem a participacdo dos papéis
anteriores, acrescentando-se apenas a equipe Scrum. Ja na construcdo do modelo
de projeto baseado no Product Backlog para construir a arquitetura do sistema e as
reunibes diarias o gerenciamento ocorre pelo o Scrum Master e a equipe Scrum
(PAZ; DUARTE; BIGAO, 2017).

Uma vez que cada uma das metodologias ageis ja se encontra devidamente
descrita, € necessaria a escolha de uma destas para que os estudantes de
engenharia de software possam trabalhar juntamente com a adocdo de uma
ferramenta adequada ao GAP. Tendo em vista que esta pesquisa é realizada no
ambito académico, e com foco na aprendizagem, é mister que se considere um
método oriundo da academia e que leve em conta aspectos de aprendizagem.
Optou-se, entdo, pela metodologia YP, que cumpre tanto os aspectos relacionados
aos fins académicos, quanto por ser uma metodologia que trabalha com projetos de
pequenos e meédios portes (é o caso dos projetos dentro da disciplina de ES), além
de agregar praticas comuns de outras metodologias ja explicadas neste estudo,

como a AM e o XP, refor¢cando ainda mais a escolha da mesma.

2.5 Ferramentas de Gerenciamento Agil de Projetos

O uso de ferramentas de GAP no ambito académico pode ser uma alternativa
relevante quando se trata de alunos principiantes em ES e em GP. Segundo
Gongalves (2017) as ferramentas gerenciais flexibilizam de forma dindmica a
monitoracdo dos processos e as atividades no desenvolvimento dos projetos de

softwares.
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Estas ferramentas devem conter funcionalidades que facilitem o aprendizado
dos alunos na é&rea de Gerenciamento de Projetos (ha ado¢do de praticas e
técnicas) e Engenharia de Software (aplicacdo de documentacdes). Além disso,
simulam um cenario de um ambiente comercial estimulando o aluno a trabalhar e
resolver problemas pertinentes em conjunto (SILVA; BARBOSA; CARVALHO, 2016).

Portanto, sdo indispensaveis para o estudo avaliativo que sejam definidos
critérios que vao servir de base para esse processo de avaliacdo. Nesta perspectiva,
tendo em vista que as ferramentas sdo usadas para o GAP com a possibilidade de
ser distribuido em varios paises, o idioma deve ser levado em consideracdo. Assim
como o idioma € importante, a disponibilidade de plataformas se faz necesséria,
uma vez que 0s projetos ndo devem conter interrupcdes e os membros neles
presentes possam acompanhar o andamento onde estiverem.

A priori, a estratégia de comunicacdo e interoperabilidade destes ambientes
com outros sao fundamentais. Eventualmente, a integragdo com outras ferramentas
pode agregar novas funcionalidades para auxiliar nos projetos e a interoperabilidade
geralmente se faz quando se pode importar arquivos e projetos para dar suporte aos
trabalhos em construgéo.

Além disso, a metodologia Kanban® agregada nas ferramentas mostra-se
significativa, servindo como suporte nos projetos que serdo propostos na disciplina
de laboratério de ES. Da mesma forma, o suporte para visualizacdo dentro das
plataformas como: fotos, pdfs e documentos terdo relevancia, visando o melhor
aproveitamento dos anexos entre os colaboradores.

Outro fator importante para ser anexado € um calendario dentro da
plataforma, servindo para controlar e manusear as entregas de cada atividade
atribuida. Em adicédo a isto, é essencial observar-se a presenca de wikis para que os
membros possam interagir com 0s assuntos pertinentes ao projeto e adquirir um
conhecimento em conjunto, bem como se sdo ou néo disponibilizadas tags e
checklists especificando cada uma das tarefas que possam vir a serem filtradas
através dos seus preenchimentos. Além disso, deve-se ponderar acerca dos tipos de

manuseios, o que deve ser de simples compreenséo e de facil utilizacdo, ndo sendo

A metodologia Kanban foi criada pela Toyota no ano 1940, com intuito de facilitar o gerenciamento
das atividades e das informacdes pelos membros das equipes e assim aumentar a produtividade dos
projetos (LOPES, 2017).
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necessarios maiores treinamentos. Por fim, se h4 ou ndo um modo gratuito,
permitindo a utilizag&o das ferramentas sem custos adicionais.

Por conseguinte, para a obtencéo dos requisitos de alto nivel foi realizado um
estudo empirico em um projeto piloto, com o objetivo de explorar as funcionalidades
gue possam facilitar a aprendizagem dos estudantes de ES com a utilizagéo de tais
ferramentas, sendo elencados os seguintes critérios para a avaliagao:

1. Disponibilidade de idiomas;
Disponibilidade de plataformas;
Importacdes de arquivos;
Importacdes de projetos;
Integragcbes/ power-ups;
Metodologia kanban;
Suporte para visualizac&o dentro da plataforma;

Calendario integrado na ferramenta,

© © N o o b~ DN

Disponibilidade de wikis;
10.Tags e checklists;
11.Fé&cil manuseio;

12.Modo gratuito.

Uma vez apresentados os requisitos de alto nivel é chegado o momento de
analisar individualmente cada uma das ferramentas de GAP, apresentando suas
caracteristicas a luz dos critérios acima elicitados, para, a posteriori, ser feito um
estudo comparativo. As analises seréo feitas entre seis ferramentas de GAP: Taiga,

Meistertask, Trello, Tuleap Campus, Asana e Bitrix24.

2.5.1 Taiga

A Taiga é uma ferramenta de Gerenciamento de Projetos criada pela empresa
Agile LLC, destinada para gerentes de projetos, programadores, e designers que
buscam uma metodologia de trabalho agil. Dando suporte para as metodologias
Scrum, Kanban e Epics multiproject. (LOPES, 2017). A figura 5 a seguir, demonstra
a interface de entrada da ferramenta Taiga.
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Figura 5 — Interface de Entrada da Ferramenta Taiga

‘ DISCOVER SUPPORT BLOG PRICING O ¥y LOGIN  SIGNUP

Fonte: TAIGA (2019)

A Taiga disponibiliza no seu plano gratuito dois modulos de projetos: publico e
privado. No publico, os projetos séo ilimitados e qualquer pessoa pode visualizar,
ndo tendo acesso para modifica-los (a ndo ser que solicite uma participacdo ao
administrador do projeto). Em contrapartida, no moédulo privado é disponivel apenas
um projeto composto por trés membros. Esta ferramenta possui vinte e dois (22)
idiomas incluindo o portugués, dispde de plataforma web quanto mobile, importa
arquivos somente pelo computador e tem suporte para a metodologia kanban e
visualizagao de fotos dentro da plataforma.

Além disso, pode importar projetos de outras ferramentas como a asana,
trello, jira e github. Tem integracBes com o slack, gitlab, bitbucket e gogs. E uma
plataforma um pouco lenta de manuseio intermediario, que ja vem integrado tags,
checklists e wikis. Além do mais, o calendario para estipular as datas das entregas

das tarefas (podendo escolher entre semanas, meses ou o dia especifico).

2.5.2 Meistertask
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Meistertask é uma ferramenta de gestdo de projetos® focada no ramo de
tarefas, que tém fluxo de trabalho colaborativo e agil. Langada em 2015 por Michael
Hollauf e Till Vollimer, € uma ferramenta flexivel que se adapta a diversos tipos de
projetos e consegue manter o controle e a produtividade da equipe sem perder as
informacdes necessarias. (MEISTERTASK, 2019) A Figura 6 abaixo, apresenta a
interface de entrada da ferramenta Meistertask.

Figura 6 — Interface de Entrada da Ferramenta Meistertask

« meistertask - m

Simplicidade
para trabalhar junto

A ferramenta de colaboracdo e gestao de tarefas mais intuitiva da web

v meistertask @ ; * =Y

T

A==

Comece agora. é grétis! Inscrever-se ou G Conectar com o Google

Fonte: MEISTERTASK (2019)

Ela possui varias maneiras de importacdes de arquivos como: Dropbox,
Google drive, box, mindmeister e pelo computador. Também tem plataforma web
guanto mobile, contém doze (12) idiomas disponiveis, suporte para visualizar fotos e
pdfs (documentos s6 integrado com o Google drive) e nao contempla a
disponibilidade de wikis. Por outro lado, aplica o estilo kanban nos seus trabalhos e
para importacdo de projetos se adéqua a asana, trello, github e wunderlist.

E uma ferramenta de facil manuseio, que no plano gratuito podemos desfrutar
de projetos, tarefas e armazenamentos de forma ilimitada, também podemos
adicionar membros, tags e checklists que forem necesséarios (MEISTERTASK,
2019). Ha diversas formas de integracfes dentre elas destacam-se: Slack, Google

calendar, gmail, evernote, hipchat, trello e entre outros. Entretanto, o Meistertask

5 . . . ~ . . ~

Para efeitos praticos nesta pesquisa os termos Gestdo e Gerenciamento de Projetos terdo as
mesmas conotacdes. Entretanto, o leitor deve lembrar que o GP engloba além da gestao de tarefas,
outras gestdes como: Gestao de pessoas, riscos, recursos humanos, entre outros.
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ndo tem suporte de integracdo propriamente dita, por iSsso € necessario a utilizagdo
do zapier para fazer as tais integracfes (caso ndo queira utilizd-lo € necessario
pagar para usufruir dessas funcionalidades). Também agrega relacdes de tarefas e
marcacdo de tempo, que vem desabilitado como padrdo, no entanto, dispde da
ativacdo a qualquer momento. Além disso, contém calendério para adicionar o
horario e a entrega final das tarefas.

2.5.3 Trello

Lancado em 2011 pelo Fog Creek software, comprado em 2017 pela
Atilassem, o Trello é uma ferramenta de gestdo de projetos que organiza 0s
trabalhos de forma pratica e rapida. E uma plataforma que trabalha com seus
cartdes em tempo real. (TRELLO, 2019) A Figura 7 a seguir, apresenta a interface

de entrada da ferramenta Trello.

Figura 7 - Interface de Entrada da Ferramenta Trello

@rellr o

O Trello permite
trabalhar com mais
colaboracao e ter

mais produtividade.

Com os quadros, listas e cartées do
Trello, vocé pode organizar e priorizar
seus projetos de um jeito divertido,
flexivel e gratificante.

Cadastre-se, € gratis!

Fonte: TRELLO (2019)

O Trello é uma ferramenta que trabalha com projetos em forma de quadros
especificando cada processo de forma simples e intuitiva. Dispde de uma
visualizacdo aprimorada do que foi feito e o que esta em andamento e possibilita
uma iteracdo com os membros em chats e marcacdes de cartdes, dando assim mais

flexibilidade de comunicag&o entre as equipes dos projetos (LOPES, 2017).
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No Trello os quadros, cartbes e listas sao ilimitados (TRELLO, 2019). No
modo gratuito podemos visualizar fotos, pdfs e documentos dentro da prépria
plataforma. Nao dispbe de importagcbes de projetos e nem de wikis, tem integragdes
com: Time in list, slack, Google drive, read me (bloco de notas), github, cloud app,
entre outros, no entanto, s6 pode ser utilizado um por quadro. E uma ferramenta
simples de manusea-la, que contém calendario, tags, checklists e vinte e trés (23)
idiomas. Disponibiliza a metodologia kanban e se caracteriza como multiplataforma.
Além disso, inclui importacdes de arquivos pelo computador, Google drive, dropbox,

onedrive, box e por si proprio.
2.5.4 Tuleap campus

A Tuleap campus € uma plataforma de Gerenciamento de Projetos, destinada
para académicos e estagiarios que buscam aprender sobre desenvolvimento de
software e conceitos de Engenharia de Software. (TULEAP, 2019) A Figura 8 a

seguir, apresenta a interface de entrada da ferramenta.

Figura 8 - Interface de Entrada da Ferramenta Tuleap campus

W tU|eap HELP = _E'J- LOGIN  NEW USER

§ tuleap™

Hello,
Welcome to Tuleap! ‘ ‘

Tuleap-campus is based on Tuleap Open ALM, Students and trainees, password

tuleap-campus hosts for free your software projects and offers the

Not a member? Create account

possibility to use a professional environment to learn software

engineering good practices: manage, develop et collaborate with

enterprise application softwares.

@ Create account

Fonte: TULEAP (2019)

A Tuleap campus é uma ferramenta que podemos criar projetos tanto publicos

como privados. No publico, todos podem visualizar, enquanto no privado sé o0s
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colaboradores tém acesso. Esta ferramenta disponibiliza dois idiomas, o inglés (vem
como padrdo) e o francés. Tem integracdo com Mediawiki e integracdes continuas
com Hudson/Jenkins e git. Importa arquivos apenas pelo computador e possui tags,
checklists dentro da plataforma. Nao tem suporte para visualizacao de fotos, pdfs e
documentos, além disso, ndo dispde de plataforma mobile (acessando apenas pelos
navegadores webs). E uma ferramenta de dificil manuseio que trabalha com as
metodologias Scrum e kanban. No Scrum tem anexado o calendario para estipular
as datas, enquanto no kanban deixa a desejar neste quesito. Também disponibiliza
exportacao de histéricos de mudancas do projeto e relacdes de tarefas.

Em sua plataforma é permitido a importacdo de projetos em formato XML e
listas de usuérios em arquivos de textos. E acessivel a criacdo de grupos de
usuarios para controlar as permissées em determinados pontos dos projetos e
possui uma pasta (wikis) destinada para colocar a documentacao dos projetos, mas
deixa a desejar no quesito de visualizagcdo dos anexos adicionados, que deve ser
baixados para ter acesso (TULEAP, 2019).

2.5.5 Asana

Asana também € uma ferramenta de gerenciamento de projetos que auxiliam
na organizacdo e monitoracdo dos projetos. Tem opcado de especificar cada
responsabilidade aos membros das equipes, adicionarem comentarios e
atualizacoes de status para saber uma visdo geral do andamento do projeto
(ASANA, 2019). A Figura 9 abaixo apresenta a interface de entrada da ferramenta

Asana.
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Figura 9 — Interface de Entrada da Ferramenta Asana

&, asana Modelos  Produto  Pregos  Soluges v Fale conosco Iniciar sesséo Teste gratuitamente

Marketing Campaign 2 201
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Wlane /XN

Organize-se

Planeje e estruture

forma fizer ma

Fonte: ASANA (2019)

A Asana é uma plataforma de facil manuseio, que tem visualizacdo de tarefas,
quadros e listas com interface clara e objetiva. Dispde de calendario, atribuicdo de
responsaveis pelas tarefas e notificagcdes por email (caso siga alguma atividade). No
plano gratuito, s6 € permitido 15 membros, vem incluso dentro da plataforma uma
caixa de entrada para ficar atualizado sobre as atividades feitas pelo grupo. Tags e
checklists sao ilimitadas, importa projetos do trello (através do Unito), migrator, jira
(através do zapier) e Importador de CSV (Planilha). Tem suporte para visualizar pdfs
e integrado com o Google drive pode visualizar e editar documentos.

Trabalha com as metodologias kanban e Prince2, possui seis (6) idiomas,
inclusive o portugués, tem plataformas web e mobile e tem integracbes com: Slack,
dropbox, google agenda, github, adobe creative cloud, dossier, outlook, litmus,
salesforce, microsof tteams, Google drive, entre outros. Além disso, tem
monitoramento de tempo harvest (podendo ser utilizado por trinta dias no plano
gratuito). E por fim importa arquivos do computador, dropbox, Google drive, box e

onedrive.

2.5.6 Bitrix24

Bitrix24 é uma ferramenta de gerenciamento de projetos indicada para
ambientes colaborativos. Criada em 2012, pela Bitrix24 Inc. da Russia, logo foi
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licenciada e importada pela empresa Br24, uma empresa brasileira que investiu no
software com intuito de fornecer o GP em equipes de pequenos e grandes portes.
Disponibilizando ambientes em nuvem e local (BITRIX24, 2019; BR24, 2019). A
Figura 10 a sequir, apresenta a interface de entrada da ferramenta Bitrix24.

Figura 10 — Interface de Entrada da Ferramenta Bitrix24

. °
B I trl X 24 @ FERRAMENTAS PRECOS ON-PREMISE SOLUGOES PARCEIROS APLICATIVOS BLOG SUPORTE LOGIN e BR

Your company.
United.

Free. Unlimited. Online.

Fonte: BITRIX24 (2019)

A Bitrix24 é uma plataforma disponibilizada tanto na web como em aplicativo
mobile. Possuindo dezoito (18) idiomas e flexibilidade de importacbes de arquivos
pelo computador, Google drive, dropbox, office 365 e de pastas do proprio Bitrix24.
Utiliza a metodologia kanban e tem suporte de visualizacbes dentro da plataforma
(fotos, pdfs e documentos). No seu plano gratuito, € limitada a quantidade de
membros e administradores, suportando apenas 12 colaboradores e um
administrador. E uma ferramenta de nivel intermediario, focada no &ambito
empresarial que proporciona ambientes variados para constru¢cdo de diferentes
projetos. Oferece importacdo de listas pelo formato CSV e de projetos agrega a
asana data migration, pipedrive migration e sugarcrm, no entanto, é gratuito por
apenas por 30 dias.

Dispde de um reldgio integrado para adicionar eventos e calendarios. Tem
integracdes com o gmail, outlook, icloud, office 365, exchange, yahoo, aol, imap e
facebook. Possui a opcao de adicionar itens de menus utilizando a URL de sites de
terceiros e personalizar os menus ja atribuidos. Além disso, disponibiliza wikis para
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atribuir os documentos e as tags e checklists para melhoramento das buscas das

tarefas nos projetos.

2.6 Estudo comparativo entre as ferramentas

Uma vez feita a avaliacdo individual de

cada uma das ferramentas

(mostrando suas caracteristicas com base nas funcionalidades propostas na

pesquisa), sdo descritos, a seguir, 0s critérios para a comparac¢ao das mesmas. Esta

comparacgao tem como intuito a indicagdo de uma destas ferramentas, a qual sera

empregada pelos alunos de ES em uma experiéncia prética de projeto no tocante ao

cumprimento de seus aspectos gerenciais.

Quadro 2 — Critérios de comparacao

Ferramentas/ Taiga Meister Trello
Critérios
task
Disponibilidade 22 12 23
de idiomas idiomas idiomas idiomas
Disponibilidade Sim Sim Sim

de plataformas

Importacéo de Apenas  Computador, Computad

arquivos pelo Dropbox or Trello
computa Box, Google
dor Google Drive Drive,
e Mind DropBox,
meister OneDrive

Importagdes de Trello Trello, Asana  N&o tem

Github, e Wunderlist suporte

Asana e importaca
Jira o]

projetos

Tuleap

campus

2
Idiomas

Nao

Apenas
pelo
computad
or

Projetos
em
formato
XML

Asana

6
idiomas

Sim

Computad
or,
DropBox,
Google
Drive,
Onedrive

Trello
(através do
Unito)
Migrator.xy
zJira
(através do
zapier) e
Importador
de CSV
(Planilha)

Bitrix24

18
idiomas

Sim

Computador,
Dropbox,
Google Drive,
Office 365 e
Bitrix24

Asana Data
Migration
Pipedrive

Migration e
Sugarcr

(apenas por
30 dias no

plano gratuito)



Integracdes/pow

er-ups

Metodologia

kanban
Suporte Fotos
para
] ) PDFS
visualiza
cao
Docs
Calendario

integrado na

ferramenta

Disponibilidade

de wikis

Tags e

checklists

Facil manuseio

Slack,
Gitlab,
Bitbucket
e
Gogs

Kanban,
Scrum e
Epics
Multiproj
ects

Sim

Tem
opcao de
estipular

as
entregas

em
semanas
e meses

Sim

Sim

Intermedi
ario

N&o tem
suporte para
integragdes
(s6 através

do zapier)

Relacbes de
tarefas

Marcacao de
tempo

Kanban

Sim

Sim

S6 coloca
apenas uma
data de
entrega final

Sim

Facil
manuseio

Time in
list, Slack,
Google
Drive,
Read me
Github,
CloudApp
Entre
outros
(1 por
quadro)

Kanban

Sim

Sim

Sim

S6 coloca
apenas
uma data

de entrega

final

Sim

Facil
manuseio

Mediawiki
Hudson /
Jenkins
Git ou
SVN

Kanban e
Scrum

Possui na
metodolog
ia Scrum
No
kanban
nao
possui
calendario

Sim

Sim

Dificil
manuseio

Slack
Adobe
Creative
Outlook
Salesforce
Microsoft
Dropbox
Google
Agenda
Google
Drive
Entre
outros

Kanban e
Prince2

Sim

Sim

S6 coloca
apenas
uma data
de entrega
final

Sim

Facil
manuseio
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Gmaill,
Outlook,
Icloud,
Office 365,
Exchange,
Yahoo,
Aol,
Imap e
facebook

Kanban

Sim

Sim

Sim

Tem opcéo de
estipular a
hora de inicio
e o fim

Sim

Sim

Intermediario
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Modo gratuito Projetos Projetos, Quadros Disponibili  Projetos Projetos
gratuitos tarefas e pessoais za gratuitos gratuitos
ilimitados colaboradore ilimitados,  projetos com ilimitados com

s sdo Cartbes gratuitos  apenas 15 até 12
ilimitados ilimitados, membros usuarios
Listas
ilimitadas
Um power-
up por
guadro

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.

O primeiro critério a ser considerado pelas ferramentas versa sobre a
disponibilidade de idiomas, neste contexto, as ferramentas Taiga e Trello
destacaram-se por conterem pouco mais de vinte (20) idiomas, em seguida pela
Bitrix24 que conseguiu suportar dezoito (18) linguagens em sua plataforma.
Enquanto a Meistertask possui um pouco mais de uma dezena e asana seis (6)
idiomas. Ja a Tuleap campus comparada com as demais merece destaque negativo
por apresentar apenas o inglés e o francés na sua plataforma.

O segundo critério alvo de comparacdo retratou sobre a disponibilidade de
ferramentas nas plataformas web e mobile. Na qual apenas a ferramenta Tuleap
campus ndo contemplou a mobilidade em sua perspectiva, havendo um tratamento
nas demais concorrentes de maneira positiva.

O terceiro e quarto aspecto apresentado aborda sobre as importacdes de
arquivos e projetos. No primeiro critério, a Taiga e a Tuleap campus tem evidéncias
negativas, possuindo apenas a disponibilidade de importacbes de arquivos pelo
computador. Enquanto as demais possuem mais de quatro maneiras acessiveis. No
segundo critério, o Trello, a Tuleap Campus e a Bitrix24 também ficou nas
desvantagens, o Trello por ndo possuir importacées de projetos, a Tuleap campus
por importar projetos apenas no formato XML e a Bitrix24 por disponibilizar as
importacdes apenas por 30 dias, no modo gratuito. Enquanto comparadas com as
outras possui mais de duas importacdes disponiveis.

A quinta caracteristica € sobre a integracdo entre ferramentas. Tendo como
resultados apenas o Trello e a Meistertask que atenderam o critério parcialmente, de
modo que no plano gratuito o Trello s6 é colocado uma integracdo por quadro,

enquanto a Meistertask as integracfes sdo apenas duas e o restante s6 no plano
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pago. JA nas demais esse critério € atendido totalmente. A sexta caracteristica €
sobre a metodologia kanban empregada. Onde todas as ferramentas satisfizeram as
exigéncias.

O sétimo aspecto é um suporte para visualizacao dentro das plataformas com
os critérios de fotos, pdfs e documentos. Para visualizar fotos, s6 a Tuleap campus
ndo atendeu o requisito, ao contrario das outras que obtiveram éxito. Enquanto, os
pdfs e documentos, a Bitrix24 levou vantagem por ter o suporte dos dois critérios,
engquanto a Taiga e Tuleap campus ficou no prejuizo, por ndo agregar essa estrutura
nas suas plataformas. J4& a Meistertask, Asana e Trello atende este requisito
parcialmente dando o suporte para pdf e documentos alinhados ao Google drive.

O oitavo critério refere-se ao calendario integrado, de modo, que somente a
Tuleap Campus nao atendeu, possuindo apenas na metodologia Scrum. O nono
critério versa sobre suporte de documentacdes (wikis) onde apenas as ferramentas
Taiga, Tuleap campus e Bitrix24 contemplaram o requisito, as demais nao possui.

O décimo critério trata-se das tags e checklists onde todas satisfizeram as
condicBes. J4 o décimo primeiro critério relata sobre os tipos de manuseios, uma vez
que trés se mostraram em nivel de simples manipulacdo e compreensao, essas se
destacam como: Meistertask, Trello e Asana. Ficando em segundo lugar a Taiga e a
Bitrix24 com a colocacao de nivel intermediéario e, por conseguinte, a Tuleap campus
ficando em terceiro lugar por obter a classificacdo de nivel dificil/avancado. Salienta-
se ainda o Ultimo critério exposto como plano gratuito, que em suma todas
conseguiram cumprir de forma proveitosa.

Além disso, para melhor compreenséo, o quadro abaixo demonstra, de forma
simplificada, os critérios de comparagdo entre as ferramentas de GAP com as
respectivas legendas: AT = Atendido Totalmente, AP = Atendido Parcialmente e NA
= Nao Atendido.
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Quadro 3 — Critérios de comparacéo simplificado

Critérios Taiga Meister Trello Tuleap Asana  Bitrix
task campus 24
Disponibilidade de idiomas AT AT AT AP AT AT
Disponibilidade de AT AT AT NA AT AT

plataformas

Importacéo de arquivos AP AT AT AP AT AT
Importacdes de projetos AT AT NA AP AT AP
Integragcdes/power-ups AT AP AP AT AT AT
Metodologia kanban AT AT AT AT AT AT
Fotos AT AT AT NA AT AT
Suporte de

_ L NA AT AT NA AT AT

visualizagao PDES
NA AP AT NA AP AT

Documentos

Calendario integrado AT AT AT NA AT AT
Disponibilidade de wikis AT NA NA AT NA AT
Tags e checklists AT AT AT AT AT AT
Facil manuseio AP AT AT NA AT AP
Modo gratuito AT AT AT AT AT AT

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.

Mediante o exposto, os critérios ficaram da seguinte forma:
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e Taiga: 9 atendidos totalmente e 3 atendidos parcialmente e O né&o
atendidos;

e Meitertask: 9 atendidos totalmente, 2 atendidos parcialmente e 1 nédo
atendido;

e Trello: 9 atendidos totalmente, 1 atendidos parcialmente e 2 néo
atendidos;

e Tuleap campus: 5 atendidos totalmente, 3 atendidos parcialmente e 4
nao atendidos;

e Asana: 10 atendidos totalmente, 1 atendidos parcialmente e 1 né&o
atendido;

e Bitrix24: 10 atendidos totalmente, 2 atendidos parcialmente e 0 néo

atendido.

Por fim, tomando-se por base os elementos anteriormente citados, pode-se
concluir que a ferramenta mais adequada entre os requisitos descritos no estudo
comparativo foi a Bitrix24. Esta ferramenta mostrou-se com uma maior
potencialidade quando comparada com as demais e, desta forma, é a ferramenta a
ser adotada no estudo de caso, que gira em torno de uma experiéncia pratica de ES

por parte de alunos aprendizes.
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo € apresentada a elaboragcédo da pesquisa que foi realizada no
ano letivo de 2019, tendo como objetivo analisar os impactos causados pela adogao
de uma ferramenta de GAP na aprendizagem dos alunos em seus projetos de

laboratorio de ES.
3.1 Técnica e Métrica

A Técnica e Métrica utilizada neste estudo serdo baseadas no modelo de
escala de Likert (LIKERT, 1932). O instrumento sera firmado na construcdo de
assertivas, onde cada uma delas serd composta por um enunciado. O enunciado,
por sua vez, € composto de duas partes: a primeira parte € uma sentenca que
contextualiza o critério em ambito geral, servindo para situar o aluno consultado. Ja
a segunda parte é uma sentenca que explicita os aspectos que foram inicialmente
estabelecidos na definicdo da probleméatica, sendo considerados tanto critérios de
satisfacdo quanto de aprendizagem, ressaltando que, os critérios de satisfacao

serdo refletidos na aprendizagem dos estudantes ao longo do processo.

Tabela 1 — Métricas e total de assertivas

METRICAS/DIMENSOES ASSERTIVAS
Satisfacao 12 Assertivas

Aprendizagem 4 Assertivas
Total 16 Assertivas

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.

Na dimensdo Satisfagdo, serdo construidas assertivas que visam obter as
opinides dos estudantes, acerca de cada um dos critérios considerados no estudo
avaliativo, bem como verificar se os critérios foram exitosos. JaA em relacdo a
dimensédo Aprendizagem, serdo elaboradas assertivas no intuito de avaliar os
possiveis indicios de aprendizagem dos alunos em relacdo a utlizacdo da
ferramenta. Além disso, para a avaliacdo das respostas, sera firmada uma escala
(Likert) de cinco pontos definida como: 1 = Discordo totalmente, 2 = Discordo

parcialmente, 3 = Nem concordo e nem discordo, 4 = Concordo parcialmente e 5 =
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Concordo totalmente. No quadro 4 a seguir, sdo apresentadas, de forma

simplificada, as doze (12) afirmativas da métrica satisfacao.

Quadro 4 — Quadro simplificado de afirmativas da métrica Satisfagdo

METRICA

Satisfacao

ASSERTIVAS/AFIRMATIVAS

A disponibilidade de idiomas [...] O portugués anexado ao Bitrix24
favoreceu a sua utilizacdo por possuir este critério.

A disponibilidade de plataformas [...] No Bitrix24, esta funcionalidade
auxiliou de forma positiva no andamento dos projetos para que nao
fossem interrompidos e nem gerarem conflitos entre os colaboradores.

A importacdo de arquivos [...] Na plataforma Bitrix24 este requisito foi
satisfeito com éxito.

A importacdo de projetos [...] Este requisito foi atendido no Bitrix24.

As integrac0des [...] No Bitrix24, as integracdes por ele contempladas ja
sdo suficientes para a elaboracdo dos projetos na disciplina de
Laboratério de Engenharia de Software.

A metodologia kanban [..] Na plataforma Bitrix24, este requisito
facilitou o entendimento das atividades que foram executadas pela
equipe do projeto.

O suporte de visualizacéo [...] Dessa forma, considero que o Bitrix24
atendeu este critério.

O calendério [..] No caso da plataforma Bitrix24, este requisito foi
satisfeito.

As wikis [...] No Bitrix24, a opgéo de wikis € satisfeita com éxito.

As tags como as checklists [...] No Bitrix24, ambas as funcionalidades
sao atendidas.

Os tipos de manuseio [...] No Bitrix24, ndo se observaram problemas
em relagcdo ao manuseio da ferramenta que comprometesse 0 Seu uso.

O Modo gratuito [...] No modo gratuito da ferramenta Bitrix24, este
aspecto foi cumprido com sucesso.

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.
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Assim como foram elaboradas as doze (12) afirmativas da métrica satisfacéo,

no quadro 5 a seguir, sdo apresentadas, também de forma simplificada, quatro (4)

afirmacdes sobre o aspecto de aprendizagem.

Quadro 5 — Quadro simplificado de afirmativas da métrica Aprendizagem

METRICA ASSERTIVAS/AFIRMATIVAS

[...] Com a ferramenta Bitrix24, obtive um entendimento

satisfatorio neste aspecto gerencial.

[...] Essas funcionalidades tanto sédo de facil compreensao

guanto de facil manuseio.

Aprendizagem

comunicagcdo entre a equipe gerando melhor fluxo de

aprendizado entre seus membros.

[...] Com a sua utilizacdo no projeto de laboratorio de ES,
tornei-me rapidamente hébil no uso da mesma para o

cumprimento das aclBes desejaveis

gerenciamento do projeto.

[...] Nesse aspecto, esta ferramenta proporcionou mais

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.

Por conseguinte, a literatura deixa explicita que mensurar aprendizagem pode

se tornar uma atividade nao-trivial. Quando se trata de métricas de aprendizagens,

deve-se observar o publico-alvo que estd sendo direcionado. Para o publico de

jovens adultos, adotar um modelo de andragogia torna o aprendizado mais eficaz

(KNOWLES; HOLTON; SWANSON, 1998).

Em vista disso, esta pesquisa teve como base o modelo andragogico de

Knowles, Holton e Swanson (1998), um quadro com seis principios o qual deve ser

preenchido pela pesquisadora levando em consideracdo as respostas dos alunos

perante o survey e a vivéncia enquanto monitora da disciplina de ES, o que levou

inclusive a uma possibilidade de mais robustez dos resultados da analise em relacéo
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a aprendizagem, mesmo que de uma forma ndo definitiva, mas que esclarece a
presenca de indicios de que a aprendizagem ocorreu em algum grau. A Figura 11 a

seguir, mostra um exemplo do quadro andragdégico.

Figura 11 - Exemplo do Quadro Andragégico

Influéncia esperada de

Objetivos e finalidades da aprendizagem
Principio Andragdgico

Individual Institucional Social

1) Os adultos precisam saber por gque
precisam aprender alguma coisa antes
de aprender.

2) O autoconceito de adultos depende
fortemente de wm  mMovimento em
direcdo a autodirecdo.

3) As experiéncias anteriores do aluno
fornecem WM  Fecurso  rico  para a
aprendizagem

4) Os adultos geralmente ficam prontos
para aprender guamndo sentem

necessidade de lidar com wuma situacio
da vida ou executar uma tarefa

5) A orientacdo de adultos para a
aprendizagem € centrada ma wida; a
educacido & m Processo de
desemralvimento de niveis de
competéncia aumentados para atingir
todo o seu potencial.

&) A motivacdo dos alunos adultos &
interna e ndo externa.

Fonte: KNOWLES, HOLTON, SWANSON (1998, com adaptacdes)

3.2 Identificagcdes das varidveis dependentes e independentes

Abaixo séo identificadas as variaveis dependentes e independentes, com

base em (RAUEN, 2012), para a realizacao desta pesquisa.

Variaveis independentes: Descritas como variaveis de causa ou
determinantes, que geram hipoteses para a obtencéo de possiveis resultados.
e Satisfacao
e Aprendizagem
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Variaveis dependentes: Descritas como varidveis de efeitos ou
consequéncias, que, através das hipoteses das variaveis independentes conseguem

obter os resultados finais.

e Nivel de satisfacdo
e Nivel de aprendizagem

3.3 Selecdo dos participantes

O presente trabalho teve a participacao de alunos da disciplina de laboratério
de engenharia de software do ano de 2019 da UEPB - campus VII, em ambos os
semestres letivos (2019.1 e 2019.2).

3.4 Preparacao

Nesta secdo sdo descritas informacfes pertinentes a compras de

equipamentos para a elaboracéo deste trabalho.

3.4.1 Compras de ferramentas

N&o foi necessaria nenhuma compra de ferramentas neste estudo, pois as

mesmas apresentaram em suas plataformas um plano gratuito para sua utilizagao.

3.4.2 Equipamentos necessarios

Para esta pesquisa foram essenciais 0s seguintes equipamentos:

e Computadores ou celulares com acesso a internet;

e Questionarios para a avaliagéo.

3.5 Anélise de ameacas
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Foram consideradas algumas ameacas que podem influenciar nos resultados

da pesquisa, dentre elas destaca-se:

e Falta de conexdo com a internet;
e Recusa em participar do experimento ou desistir de responder o

questionério do instrumento da pesquisa.

3.6 Execucdo da pesquisa

A seguir sdo apresentados 0s passos que foram executados para a

realizacdo deste experimento:

e Foi apresentado aos estudantes o proposito da pesquisa e a ferramenta
experimental;

e Cada participante so participou uma vez do experimento;

e Cada participante que aceitou em participar do teste assinou um Termo de
Consentimento Livre Esclarecido (TCLE) (APENDICE A);

e Para a obtencédo dos dados foi utilizada a escala de Likert de 5 pontos
definida como: 1 = Discordo totalmente, 2 = Discordo .parcialmente, 3 =
Nem concordo e nem discordo, 4 = Concordo parcialmente, e 5 =
Concordo totalmente;

e Com os dados coletados foram elaborados resultados através de graficos

de barras com cada uma das métricas analisadas separadamente.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Este capitulo descreve os resultados adquiridos por meio de uma aplicacéao
de um Survey nos estudantes de ES, ap0s a utilizacdo de uma ferramenta de GAP
durante o ano letivo de 2019. Também relata a realizacdo de uma oficina que foi
feita com os estudantes para a compreenséao da ferramenta adotada.

Além disso, os dados coletados estdo apresentados em graficos de barras,
analisando as dimensfes de satisfacdo e aprendizagem evidenciadas pelos
estudantes dos periodos de 2019.1 e 2019.2 (tanto as turmas do turno da manha
quanto das turmas do turno da noite). Por conseguinte, é apresentada uma andlise
geral dos impactos causados pela adocdo da ferramenta de GAP, ndo para
mensurar de forma definitiva a aprendizagem, mas para analisar a existéncia de
indicios de algum grau de aprendizagem, sendo entdo preenchido um quadro
andragogico pela pesquisadora, através das respostas do Survey e de suas

observacdes ainda quando monitora da disciplina.

4.1 Realizagao da Oficina nos estudantes de Engenharia de Software

Para a elaboragcdo dessa oficina, inicialmente foi apresentada a ideia do
estudo para alunos do laboratério de ES dos turnos da manha e da noite dos
periodos 2019.1 e 2019.2. Em seguida, deu-se a proposta da ferramenta Bitrix24, a
qual fez parte da experimentacdo durante a execucdo dos projetos. Para a
apresentacdo do instrumento de pesquisa realizou-se uma aula explicativa com
auxilio de slides, no intuito de sanar davidas e deixar um suporte para os aprendizes
consultarem caso julgassem necessario.

Além disso, a aula também teve momentos praticos, mostrando as
funcionalidades da plataforma, bem como sua organizacdo. Para a realizacdo do
experimento, os mesmos assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(APENDICE A) para comprovar sua participacdo e, consequentemente, para a
afericdo dos dados.

A seguir, sdo mostradas as imagens que fazem parte do material de apoio

gue foi elaborado pela pesquisadora e disponibilizado para os alunos que
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concordaram em participar do estudo. A figura 12 a seguir, esta apresentada a forma
de login e os tipos de cadastramentos para acessar a ferramenta.

Figura 12 - Trecho do material instrucional referente a formas de cadastros no Bitrix24.

Bitrix

Cadastro no Bitrix24

Use sua conta social para se cadastrar

Q10200

Your company. \ .

U nlted . Digite o nimero de telefone ou e-mail

Free. Unlimited. Online. = v

Ao cadastrar vocé confirma que aceita o Acordo de Licenca e a Politica de Privacidade.
D Quero receber informacGes sobre atualizacGes de produtos e ofertas especiais

D Quero receber materiais de treinamento

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.

A seguir, sdo demonstradas as formas de acessos de ambientes j& criados,
assim como as formas de criacdo de novos ambientes. Ao se cadastrar no Bitrix24,
um ambiente é criado automaticamente como mostrado na Figura 13 abaixo.

Figura 13 —Trecho do material instrucional referente as formas de acessos aos ambientes.

Cadastro no Bitrix24

Vocé esta conectado como:

Bitrix =~ o~

Sénia
soniagomes1995@gmail.com

AMBIENTE CRIADO NO BITRIX24
Your company.
g YOUR BITRIX24 ACCOUNTS:
United.
Free. Unlimited. Online. Eff;ﬁ'jlfﬁiﬁ'tr'X24'c°m'br @

CRIAR NOVO AMBIENTE

CREATE NEW BITRIX24 ALTERAR USUARIO

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.
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J& na Figura 14 demonstra as funcionalidades presentes no ambiente do
Bitrix24, como: o calendério integrado, um Bitrix24.Drive, bate papo e chamadas,
email, CRM, funcionarios e etc. Além disso, apresenta a opcdo de criacdo de

projetos.

Figura 14 - Trecho do material instrucional referente ao ambiente do Bitrix24.
= Bitrix 24 procurar pessoas tos, e mais Q 1 304 ro ‘ sonia ~ e’

Tarefas . = _G) a
Seguindo Kanban Mais - 57
Calendario

Bate-papo e Chamadas
OJETO

Tudo Em andamento Auxiliando Criadas por mim

E-mail Lista Deadline Planejador Calendar Gantt N3o ha nenhuma tarefa que necessite de atencdo imediata

CRM

NOME PRAZO CRIADO POR PESSOA RESPONSAVEL ITENS CRM

Funcionarios

2 Preencha perfil ndo especificada Sénia Sénia ndo especificada
Mais... - = & 0 0
Convidar colegas n3o especificada @ sonia @ sonia nao especificada
Baixar o aplicativo Bitrix24 néo especificada @ sonia @ sonia ndo especificada
MARCADO: 0/3 TOTAL: 3 REGISTROS:| 50 v
e 1 PARATODOS
—liille sl

Fonté: Elaborada pela autora, 2019.

Enquanto na Figura 15 demonstra as formas de criagcdo de projetos, podendo
escolher o tipo de privacidade, seja ela: publica, privada ou externa. Também tem a

opcao de criacao de grupos de trabalhos com as mesmas privacidades anteriores.

Figura 15 - Trecho do material instrucional referente a criagdo de Projetos.

o
: : )
Cr‘ar Grupo de Traba[ho ou PrOJEtO ESCOLHER A PRIVACIDADE DO PROJETO
/ \ $
Projeto Aberto Projeto Privado Q

Projeto Externo

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.
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Em seguida, a Figura 16 apresenta um exemplo de um projeto, elencado
como “PROJETO TESTE 2” que foi criado no modo privado, no intuito de mostrar a
estrutura organizacional da ferramenta para os estudantes. Além disso, exemplifica

as maneiras de criacOes de tarefas.

Figura 16 - Trecho do material referente a estrutura organizacional e as criacdes de tarefas.

Tarefas g PROJETO TESTE 2 - PRIVADO

Calendario

Bitrix24.Drive Tarefas Geral Calendario Arquivos Bate-papo Conversas Foto Wiki Mais -

Bate-papo e Chamadas

e Tarefas do grupo de trabalho v+

~ CRIAR UMA TAREFA

CRM

Lista Deadline Planejador Calendar Gantt Kanban | N&ohanenhumatar

Funcionarios

ocuLto
AQUI TAMBEM CRIA UMA TAREFA

Fluxo de Atividades -
DEFINIGAO DO SISTEMA

00

DEFINICOES DE PAPEIS

00

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.

Ja a Figura 17 demonstra as possibilidades de importacdes de anexos, links,
opcOes de adicionamentos de checklists, participantes e outros mecanismos de

controle de atividades.

Figura 17 - Trecho do material instrucional referente aos mecanismos de controle de atividades.

(’>4<‘) Editar Tarefa #8 FEEDBACK el MODELOS DE TAREFA

DEFINICAO DO SISTEMA

ADICIONAR OS5 ANEXOS

/ / ADICIONAR LINKS

Pessoa responsavel Sonia Alterar Criado por Participantes Observadores
Prazo Planejamento de tempo Opcdes
MAIS OP";CN)ES DE TAREFAS
~ Mais ( Projeio, Rastreamento de tempo, Lembrar, Repet Gantt, CR Subtarefa, Marcadores, Campos | -—
SALVAR ALTERACOES CANCELAR Salvar como modelo

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.
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E por fim a figura 18 relata os modos de configuracdo e personalizagcéo de
menus e itens de menus. Além do mais, possibilita que o usuario faca uma interagédo

com outras paginas externas para dentro da plataforma.

Figura 18 — Trecho do material instrucional referente as configuracdes de menus.

24 Minhas Tarefas - Google Chrome

@ b24-ak7c5u.bitrix24.com.br/company/personal/user/1/tasks/?F_CANCEL=Y&F_STATE=sR800&clear filter=Y&IFRAME=N

= Bitrix 24
= Bitrix 24 Em andamento Auxiliando Criadas por mim Seguindo Projetos Kanban

Grupos de Trabalho

a
Tt Minhas Tar... - o] R © ¢
B o (5

Calendario

Lista Deadline Planejador Calendar Gantt N&o ha nenhuma tarefa que necessite de atencao imediata

PESSOA RESPONSAVEL

PRAZO

CRIADO POR
REORGANIZA OS ITENS MANUALMENTE

\ LINCA PAGINAS EXTERNAS PARA DENTRO DA PLATAFORMA BITRIX24
————

ESCOLHER OUTRO PADRAO DE ORGANIZA';/N\O DE ITENS JA EXISTENTES NO BITRIX24

MARCADO: 0/0 TOTAL: 0 REGISTROS:| 50 v

PARATODOS .
P PN =

H Wl O Digite aqui para pesquisar

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.

4.2 Resultados da avaliacdo dos estudantes 2019.1

Os dados coletados sé@o apresentados em gréaficos de barras explicitando as
opinides dos alunos diante a ferramenta adotada.

4.2.1 Dimensao Satisfagcdo (Manhéa - 2019.1)

Nesta secdo, sdo elencados os resultados da analise dos académicos da

turma da manha do periodo de 2019.1 sobre a Dimensao Satisfacao.
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Gréfico 1 — Avaliacdo da turma da manha - 2019.1

Satisfacdo 2019.1 - Manha

Disponibilidade de idiomas

Disponibilidade de plataformas

Importacdo de arquivos

Importacdes de projetos

- M Concordo Totalmente
Integracdes/ power-ups

Metodologia kanban Concordo parcialmente

Suporte para visualizagdo Mem concordo/ nem discordo

Calendario integrado Discordo parcialmente
Disponibilidade de wikis

M Discordo totalmente

Tags e checklists

Facil manuseio

Modo gratuito

o 1 2 3

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.

Dos doze (12) critérios de Satisfacdo apresentados no grafico 1 a importacéo
de arquivos ganha destaque por representar 100% dos gostos dos estudantes de
ES. Semelhante a isso, mais cinco critérios obtiveram o valor maximo da escala,
estes foram: Disponibilidade de idiomas, metodologia kanban, o suporte para
visualizacéo, o calendario e as tags e checklists. Ainda se referindo a escala maxima
(concordo totalmente), os requisitos de disponibilidade de plataformas,
disponibilidade de wikis, importacbes de projetos e o modo gratuito também
conquistaram a concordancia total, no entanto, com uma porcentagem bem
pequena. Isso significa que houve uma fragilidade destes critérios diante dos alunos,
de modo que o grafico comprova que a concordancia parcial se fez presente,
conseguindo ultrapassar a concordancia total, o que reforca ainda mais essa
vulnerabilidade. Exceto, a disponibilidade de wikis que n&o obteve mudancas nesses
aspectos.

Em paralelo a isso, as integracdes, a metodologia kanban e a disponibilidade
de wikis atingiram algumas porcentagens de neutralidades (nem concordo e nem
discordo) e apenas o requisito facil manuseio ganhou destaque negativo por
alcancar a discordancia parcial. Por fim, € importante ressaltar que ndo se obteve

nenhum requisito com discordancia total.
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4.2.2 Dimensé&o Aprendizagem (Manhé& - 2019.1)

Nesta secdo, sdo elencados os resultados da analise dos académicos da

turma da manha do periodo de 2019.1 sobre a dimensao Aprendizagem.

Gréfico 2 — Avaliacdo da turma da manha - 2019.1

Aprendizagem 2019.1 - Manha
Obtive um entendimento
satisfatorio
I
- = - M Concordo Totalmente
Facilcompreensdo e manuseio
Concordo parcialmente
e Mem concordof nem discordo
Proporcionou melhor fluxo de ) d il
aprendizado Discordo parcialmente
M Discordo totalmente
]
Tornei-me rapidamente habil
no uso
a 1 2 3

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.

Com base nos dados do grafico 2, pode-se afirmar que os parametros de
aprendizagem sé obtiveram avaliacfes positivas, ndo apresentando discordancias
parciais e nem totais. Isso afirma que os aprendizes ficaram satisfeitos com o
conhecimento adquirido através da ferramenta. Entretanto, vale ressaltar que o
critério “Tornei-me rapidamente habil no uso” obteve resultado diferenciado,
havendo uma reducdo de avaliacdes de concordancias parciais para o aumento de
neutralidade, isso aponta que os estudantes ficaram confusos em relacdo ao

manuseio da plataforma.

4.2.3 Dimensao Satisfacéo (Noite - 2019.1)

Nesta secdo, sdo elencados os resultados da analise dos académicos da

turma da noite do periodo de 2019.1 sobre a dimensao Satisfacao.
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Grafico 3—Avaliacdo da turma da noite - 2019.1

Satisfagﬁn 20191 - Noite
Disponibilidade de idiomas
Disponibilidade de plataformas |
Importacdo de arquivos :
ImportacBes de projetas : B Concordo Totalmente
IntegracBes/ power-ups : Concordo parcialmente
Metodologia kanban | ' Mem concordo/ nem discordo
Suporte para visualizacio | Discordo parcialmente
Calendirio integrado _ W Discordo totalmente
Disponibilidade de wikis 1 1
Tags e checklists | 1
Facil manuseio
Modo gratuito 1
f f f 1
a 1 2 3 4

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.

Diferentemente das avaliacées da turma da manha, a turma da noite (2019.1)
obteve opinides mais satisfatérias em relacdo aos requisitos, adquirindo bastantes
concordancias totais. Dentre 0s requisitos expostos, 0S que conseguiram ganhar
100% de concordéancias totais, foram: Disponibilidade de idiomas, suporte de
visualizacdo, o calendario e 0 modo gratuito, 0 que demonstra que esses requisitos
conseguiram suprir as necessidades dos estudantes de forma proveitosa. Ja na
escala de neutralidade (nem concordo e nem discordo) a disponibilidade de wikis e
as tags e checklists obtiveram 25%. Entretanto, o grafico da turma da noite, deixa
visivel que os critérios de integracdes, importacdes de projetos e de arquivos néo
foram tdo agradaveis para os principiantes, de maneira que obtiveram 25% de
discordancia parcial. Desta vez o requisito facil manuseio, ndo agradou o0s

principiantes, adquirindo porcentagens de discordancia total.

4.2.4 Dimenséao Aprendizagem (Noite - 2019.1)

Nesta secdo, sdo elencados os resultados da analise dos académicos da

turma da noite do periodo de 2019.1 sobre a dimenséo Aprendizagem.
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Gréfico 4 — Avaliacdo da turma da noite - 2019.1

Aprendizagem 2019.1 - Noite

Obtive um entendimento
satisfatorio

- . ) M Concordo Totalmente
Facil compreensdo e manuseio

Concordo parcialmente

Mem concordof nem discordo
Proporcionou melhor fluxo de

aprendizado Discordo parcialmente

M Discordo totalmente

Tornei-me rapidamente habil
no uso

1]

=]
=
]
L
i

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.

O Grafico 4 deixa explicito que, dos quatro critérios elicitados sobre
aprendizagem, o requisito “Obtive entendimento satisfatério” e “Proporcionou melhor
fluxo de aprendizado” obtiveram avaliagdes bem favoraveis, tudo indicando que a
ferramenta proporcionou aos estudantes a aquisicdo do conhecimento e das praticas
de gerenciamento. Por outro lado, o requisito de “Facil compreensdo e manuseio”
apresentou discordancia total, sinalizando que tiveram dificuldade na utilizacdo da
ferramenta. Mesmo assim, atingiu resultados positivos nas demais avaliacées. Por
altimo, o critério “Tornei-me rapidamente habil no uso” adquiriu opinides bem
adversas, abrangendo quatro opinidbes da escala, descartando apenas a

discordancia total.

4.3 Resultados da avaliacdo dos estudantes 2019.2

Os dados coletados nesta secao, também sdo apresentados em gréficos de

barras mostrando os pontos de vista dos alunos diante a ferramenta adotada.

4.3.1 Dimenséao Satisfacdo (Manha - 2019.2)
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Nesta sec¢do, sao elencados os resultados da analise dos alunos da turma da

manha do periodo de 2019.2 sobre a dimenséo Satisfacao.

Gréfico 5 — Avaliacdo da turma da manha - 2019.2

Satisfacdo 2019.2 - Manha

Disponibilidade de plataformas
Importacdo de arquivos

Disponibilidade de idiomas !
- . |
Importacdes de projetos i

1

|
Integraces,/ power-ups | | M Concordo Totalmente
Concordo parcialmente

Metodologia kanban

Suporte para visualizacdo Mem concordoy nem discordo

il

Calenddriointegrado Discordo parcialmente

Disponibilidade de wikis ] B Discordo totalmente
Tags e checklists

Facil manuseio

1N

Modo gratuito

=1
=
P
w
IS
un

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.

O Gréfico 5 demonstra que houve uma total aceitacao do requisito das tags e
checklists, a vista disso, afirma-se que o parametro conseguiu ser Util, mas nao tao
agradavel para estes alunos. De maneira oposta, 0os requisitos de importacdo de
arquivos, importacéo de projetos, integracdes e facil manuseio, ndo corresponderam
as expectativas dos aprendizes. Os mesmos receberam bastantes discordancias
parciais. Vale ressaltar que quando os estudantes de 2019.1 utilizaram a ferramenta,
o critério de importacdo de arquivos estabelecia uma insercdo com o Google Drive,
de modo que ganhou muitos votos positivos. JA os alunos do periodo 2019.2 nao
usufruiram desta possibilidade, pois a mesma foi retirada da plataforma. Isso explica
a queda de avaliacOes positivas perante os alunos de 2019.2 pela manha.

Dando énfase ao critério de facil manuseio, 0 mesmo pode ser classificado
como o pior, pelo fato de ter sido o Unico a receber discordancia total se comparado
com os demais critérios de Satisfacdo. Diante disso, pode-se afirmar que estes
critérios deixaram a desejar em relacdo a turma da manha do periodo de 2019.2. Os

outros requisitos demonstrados no grafico apresentam concordancias positivas,
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mesmo que em escalas parciais conseguiram suprir 0 propoésito inicialmente

estabelecido quanto a satisfagéo.

4.3.2 Dimensao Aprendizagem (Manha - 2019.2)

Nesta sec¢do, sdo elencados os resultados da analise dos alunos da turma da

manha do periodo de 2019.2 sobre a dimensdo Aprendizagem.

Grafico 6 — Avaliagcdo da turma da manha - 2019.2

Aprendizagem 2019.2 - Manhé
f—

Obtive um entendimento
catisfatario

.. " ) M Concordo Totalmente
Facil compreensao e manuseio

Concordo parcialmente

Mem concordof nem discordo
Proporcionou melhor fluxo de

aprendizado Discordo parcialmente

W Discordo totalmente

Tornei-me rapidamente habil
no uso

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.

J4 nas opinides da turma da manhd de 2019.2 sobre aprendizagem, fica
visivel a escassez de avaliagbes positivas em relacdo aos quatro requisitos de
aprendizagem. Isso demonstra um misto de incertezas e discordancias parciais
perante as respostas coletadas. O requisito “Obtive um entendimento satisfatorio”
conquistou opinides bem diferenciadas, adquirindo respostas de quase todos 0s
pontos da escala, exceto, a escala discordo totalmente. Ja o critério “Proporcionou
melhor fluxo de aprendizado” tornou-se o melhor entre os demais, ganhando apenas
concordancias parciais e neutras. Tudo indica que, apesar das incertezas, eles

entenderam o propoésito da ferramenta. Enquanto isso, o critério “facil compreensao
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e manuseio e “Tornei-me rapidamente habil no uso” teve avaliacbes negativas, ou
seja, um nivel de discordancias parciais elevado. Isso aponta, entdo, que houve um
desconforto na utilizacdo da ferramenta. No entanto, pode-se concluir que os
estudantes conseguiram ter conhecimentos na utilizacdo da plataforma mesmo em

um cenario marcado pela dificuldade em utiliza-la.

4.3.3 Dimenséao Satisfacdo (Noite - 2019.2)

Nesta sec¢do, sao elencados os resultados da analise dos alunos da turma da
noite do periodo de 2019.2 sobre a dimenséo Satisfagéo.

Grafico 7 — Avaliagcdo da turma da noite - 2019.2
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Fonte: Elaborada pela autora, 2019.

Em relacdo a avaliacdo dos estudantes da noite do periodo de 2019.2, fica
evidente no Gréfico 7 que houve muitas opinides contraditérias perante os critérios
considerados no experimento. Os requisitos que atingiram melhores indicadores no
tocante a concordéncia total foram: a disponibilidade de idiomas e o0 modo gratuito.
Isso afirma que os académicos consideraram essenciais esses critérios em uma
ferramenta gerencial. Além disso, mais quatro requisitos conseguiram agradar os
estudantes obtendo a metade de opinides positivas, estes foram: a disponibilidade

de plataformas, metodologia kanban, calendario integrado na ferramenta e as tags e
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checklists. JA& em paralelo a isso, as importacdes de projetos, integracbes, a
disponibilidade de wikis e o facil manuseio obtiveram concordancias parciais
elevadas, isso indica que ocorreram incertezas diante desses parametros, mas, que
mesmo assim, 0s estudantes gostaram de experimenta-los. Entretanto, vale
ressaltar que apesar do requisito de facil manuseio obter avaliacbes parciais
positivas, ainda assim, ganhou destaque negativo, pelo fato de obter discordancia

total se comparados com os demais.

4.3.4 Dimenséao Aprendizagem (Noite - 2019.2)

Nesta secdo, sdo elencados os resultados da andlise dos alunos da turma da

noite do periodo de 2019.2 sobre a dimenséo Aprendizagem.

Grafico 8 — Avaliagcao da turma da noite - 2019.2
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Fonte: Elaborada pela autora, 2019.

O Gréfico 8 apresenta as opinides dos alunos da turma da noite do periodo
de 2019.2 sobre a métrica aprendizagem, a qual demonstra que a concordancia
parcial nesse aspecto se fez mais presente do que a concordancia total. Isso revela
que os alunos tiveram algumas adversidades na utilizacdo da ferramenta, até

mesmo porque o grafico deixa explicito que o requisito “Tornei-me rapidamente habil
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no uso” nao obteve concordancia total, apenas concordancias parciais € um elevado
grau de neutralidade, o que reforgca ainda mais 0s aspectos expostos anteriormente.
No entanto, € notdrio que os estudantes ainda assim conseguiram adquirir alguns

indicios de aprendizagens.
4.4 Anélise Geral dos periodos 2019.1 e 2019.2

Nesta secdo, é apresentada uma andlise global dos resultados adquiridos no
Survey dos periodos 2019.1 e 2019.2 (manha e noite) sobre as Dimensdes
Satisfacdo e Aprendizagem.
4.4.1 Satisfacéao

Em relacdo a dimensao Satisfacdo, o Gréafico 9 ilustra o resultado compilado:

Grafico 9 — Andlise Global sobre a Dimenséo Satisfacdo
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Fonte: Elaborada pela autora, 2019.

Como pode ser observada, a disponibilidade de idiomas garantiu a maior
aprovacao dos aprendizes de ES, tendo apenas pontos positivos e pouquissimas
neutralidades. Nao ficando para tras, os critérios de disponibilidade de plataformas,

importacdo de arquivos, metodologia kanban, suporte para visualizacdo, calendario,
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as tags e checklists e 0 modo gratuito, também obtiveram aprovacdes favoraveis. Ja
no que diz respeito a metodologia kanban, a mesma obteve uma anélise satisfatoria.
No entanto, se igualando com as citadas anteriormente, foi aquela que atingiu uma
maior taxa de neutralidade.

Em paralelo a isso, a importacdo de arquivos, importacdo de projetos, as
integracdes e o facil manuseio obtiveram as maiores discordancias parciais. 1sso
indica que os estudantes ndao ficaram satisfeitos em relacdo a estes critérios. Por
conseguinte, a importacdo de projetos deixa notéria a discordancia parcial,
chegando até a ultrapassar a escala de concordéancia total, revelando que alguns
estudantes ndo ficaram satisfeitos em relacdo ao critério, mesmo que a maioria
conseguisse aceitar parcialmente.

Da mesma forma, as integracfes também adquiriram resultados similares,
tendo diferencas apenas nas concordancias totais, onde foi estabelecido um empate
com as discordancias parciais, levando a conclusdo de que tais integracbes se
mostraram mais aceitaveis que as importacdes de projetos. JA em relacdo a
disponibilidade de wikis observou-se uma inseguranca dos alunos perante o critério,
chegando a alcancar as maiores escalas de concordancias parciais e neutras.
Mesmo assim, pode-se afirmar que ocorreu uma aceitacdo do requisito de maneira
convincente.

Por outro lado, o requisito de facil manuseio foi o Unico dos doze (12) critérios
gue recebeu mais opinides contraditorias, com uma alta taxa de incertezas e
discordancias totais. Isso demonstra que a ferramenta, por possuir muitas
funcionalidades, possa ter acarretado um desconforto aos académicos. Desconforto
este ndo o suficiente para provocar uma desisténcia na utilizagdo da mesma. Em
vista disso, conclui-se que os critérios de Satisfagdo, de um modo geral,
conseguiram uma aceitacao relevante diante das opinides dos estudantes do ano
letivo de 2019. Uma vez finalizada a analise acerca da dimensdo Satisfacédo, a

secao a seguir trata da analise geral da dimensdo Aprendizagem.

4.4.2 Aprendizagem
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Em relacdo a dimensdo Aprendizagem, o Gréfico 10 ilustra o resultado
compilado:

Gréfico 10 — Andlise Global sobre a Dimenséao Aprendizagem
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Fonte: Elaborada pela autora, 2019.

A andlise global sobre aprendizagem deixa claro que o primeiro requisito
“‘Obtive um entendimento satisfatério” conseguiu ganhar uma aceitagao
relativamente boa em relacdo aos demais. Ja o requisito “Facil compreensao e
manuseio” obtiveram mais escalas de imparcialidades, o que indica que ocorreram
incertezas diante o critério, mas que nédo foi algo que chegasse a prejudicar a
utilizacdo da plataforma. Ja o requisito “Proporcionou melhor fluxo de aprendizado”
s6 obteve opinibes satisfatorias, o que demonstra que o0s estudantes conseguiram
compreender o intuito da ferramenta e adquirir conhecimento através da mesma.

Por fim, o critério “Tornei-me rapidamente habil no uso” teve resultados bem
distintos (em ambos 0s aspectos — positivos e negativos), sendo que a neutralidade
nesse contexto se fez mais presente que nos demais. Em virtude disso, deixa
explicito que os académicos tiveram certa dificuldade no manuseio da ferramenta, o
que ja era de se esperar, até por que no critério de Satisfacdo especificado com
“facil manuseio” (que foi analisado no estudo comparativo) a ferramenta Bitrix24

atendeu apenas parcialmente. Pelas analises expostas, pode-se concluir que a
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ferramenta Bitrix24 atingiu o objetivo esperado, transmitindo aos aprendizes
maneiras de melhor gerenciar projetos colaborativos de software.

Em adicdo as analises das dimensbGes Satisfacdo e Aprendizagem, a
pesquisadora fez uso de um quadro andragdgico presente na literatura com o intuito
de vislumbrar a presenca de indicios de aprendizagem. O uso deste quadro é uma
maneira alternativa e, de certo modo, minimalista para este fim, uma vez que é
mister afirmar que mensurar qualquer aprendizagem humana requer maiores e mais
formais esforcos para esta finalidade. Esforco este que requer uma nova

perspectiva, fundamentada em pressupostos andragdgicos.

4.5 Quadro Andragdgico sobre a aprendizagem dos estudantes

Para Knowles, Holton e Swanson (1998), cumprir 0s seis principios
andragodgicos sdo essenciais para mensurar a aprendizagem de jovens adultos.
Com base nesses principios, primeiramente foi mostrado aos alunos a importancia
da utilizacdo de ferramentas gerenciais para auxiliar nos projetos de softwares. Em
seguida, apresentou-se a ferramenta Bitrix24, a qual fez parte do gerenciamento e
controle dos projetos, flexibilizando o tempo gasto nas atividades colaborativas.

Em paralelo a isso, adquiriram conhecimentos de ES e consequentemente
experiéncias no manuseio da ferramenta. Além disso, quando se trata de analisar
plataformas, as vivéncias anteriores obtiveram bastante influéncia, tanto nos
aspectos individuais quanto nos institucionais. No primeiro aspecto, os estudantes
obtiveram uma analise mais critica em relacdo aos requisitos (por conterem
experiéncias com outras ferramentas). J& em relacdo ao segundo, houve um
blogueio inicial (a¢do tipica da espécie humana) em alguns estudantes em encarar
novos desafios, por ja estarem habituados com outros mecanismos. No entanto, a
empolgacdo em desenvolver a documentacao dos respectivos projetos, fez com que
estes estudantes se interessassem em ganhar novas experiéncias/vivéncias na
aplicacdo uma nova plataforma para, entédo, finalmente aceitarem em participar do
experimento.

A ferramenta, por sua vez, possibilitou uma visdo mais apurada de mercado

para estes académicos. Ainda assim, para reforcar a aprendizagem dos mesmaos, foi
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disponibilizado um material instrucional bem como uma ag&o de tutoria/monitoria
para auxiliar no desenvolvimento da documentacdo. Desta forma, conclui-se que o
Bitrix24, de maneira geral, oportunizou uma atitude positiva nas turmas de 2019,
aflorando um senso de organizacdo e de monitoracédo dos projetos.

No Quadro 6 a seguir, estdo demonstrados os principios que reforcam os
indicios de aprendizagens que os estudantes adquiriram na utilizacdo da ferramenta

Bitrix24 ao longo do processo.



Quadro 6 — Quadro andragogico sobre a aprendizagem dos estudantes
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Principio Andragégico

Influéncia esperada de

Objetivos e finalidades da aprendizagem

Individual Institucional Social
1) Os adultos precisam Mostrar a Trabalhar com uma Flexibilizar o tempo
saber por que precisam importancia de ferramenta que néo foi gasto nas atividades
aprender alguma coisa utilizar-se de repassada nas mediante o uso de
antes de aprender. ferramentas disciplinas anteriores. ferramentas.
gerenciais.

2) O autoconceito de
adultos depende
fortemente de um
movimento em dire¢cao a
autodirecéo.

Ganhar
conhecimentos dos
conceitos de ES e de
ferramentas gerenciais.

3) As experiéncias
anteriores do aluno
fornecem um recurso
rico para a
aprendizagem

Conseguir analisar
melhor os critérios
por terem
experiéncias com

outras plataformas.

Acomodar-se na
aprendizagem de novas
plataformas, uma vez
que experiéncias ja
foram adquiridas com
outras ferramentas.

4) Os adultos geralmente
ficam prontos para
aprender quando sentem
necessidade de lidar
com uma situacdo da

Interessar-se mais
por terem um
objetivo a cumprir
(Desenvolvimento

Possibilitar uma viséao
mais proxima do
mercado ainda enquanto
académicos.

vida ou executar uma | da documentacao).

tarefa

5) A orientacdo de

adultos para a Necessitar de um

aprendizagem é centrada
na vida; a educagdo é
um processo de
desenvolvimento de
niveis de competéncia
aumentados para atingir
todo o seu potencial.

manual de ajuda para
a utilizacéo da
ferramenta, bem como
de uma acéo de
tutoria/monitoria.

6) A motivacdo dos
alunos adultos é interna
e nao externa.

Ganhar novas
experiéncias /
vivéncias devido a
curiosidade dos
estudantes.

Oportunizar uma atitude
positiva na turma,
aflorando um senso de
organizacao e de
monitorac&o dos
projetos.

Fonte: Elaborada pela autora, 2019.
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5 CONCLUSAO

Neste capitulo sdo apresentadas as consideracdes finais e as contribuicdes
do estudo. Em seguida, séo elencadas algumas limitacées da pesquisa, bem como
as sugestdes para trabalhos futuros.

5.1 Considerac0fes Finais

Observou-se nesta pesquisa que dos doze (12) requisitos de Satisfacao,
apenas trés receberam discordancias parciais significativas, estes foram: as
importacGes de arquivos, as importacdes de projetos e as integracfes. Acredita-se
que a importacdo de arquivos recebeu essas avaliagbes pelo fato de que, os
estudantes do periodo de 2019.2 ndo usufruiram da funcionalidade de anexacéo
com o Google drive (ndo dispde mais dessa funcionalidade na plataforma), da qual a
turma de 2019.1 conseguiu desfrutar. No entanto, de modo geral, houve uma
aceitacdo por parte dos estudantes, uma vez que a escala de concordancia total
obteve maiores destaques. Ja em relacdo a importacao de projetos e as integracoes,
pode-se apontar como causa dessa negatividade a falta de mais recursos gratuitos
para fazerem tais inclusoes.

Ainda se referindo aos parametros de Satisfacéo, o facil manuseio, apesar de
ganhar bastantes concordancias parciais, foi o Unico critério que obteve algumas
opinides de discordancias totais. Isso revela que os académicos tiveram esforgcos
para utilizar o Bitrix24. Salienta-se ainda que, os alunos dos periodos de 2019.2 s6
utilizaram a plataforma na primeira release do projeto, o que pode ter causado uma
incompatibilidade com as respostas das turmas do periodo 2019.1.

Ja em relacdo a dimensao de Aprendizagem, ressalta-se que os aprendizes
conseguiram adquirir um conhecimento em conjunto apos trabalharem com a
ferramenta gerencial. Além disso, proporcionou uma visao de gerenciamento ainda
engquanto académicos. Entretanto, em relacdo ao manuseio da plataforma, os pontos
de vista dos aprendizes demonstraram uma nao conviccdo diante das respostas,
dando a entender que os mesmos tiveram alguns obstaculos no manuseio, mas que

nao impediram a utilizacdo da mesma.
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Desta forma, ao analisar no ambito geral os dezesseis (16) critérios
relacionados as dimensdes Satisfacdo e Aprendizagem, pbde-se concluir que a
ferramenta Bitrix24 conseguiu atender de maneira proveitosa as necessidades dos

estudantes de Engenharia de Software.

5.2 Contribuicdes

Este estudo teve como contribuicdes apresentar aos estudantes mecanismos
gue podem e devem ser utilizados para facilitar e monitorar a execugao dos projetos
seja ele individuais ou colaborativos. A primeira contribuicdo desta pesquisa foi
demonstrar para os aprendizes possibilidades de metodologias &ageis que
favorecessem a construgdo dos softwares em intervalos menores, mas que
garantisse qualidades nas entregas. Em seguida, incentivar os estudantes na
adocao de ferramentas de Gerenciamento 4gil de projetos na elaboracéo das etapas
dos projetos, possibilitando assim, agregarem experiéncias em novas ferramentas
gerenciais, bem como adquirir conhecimento dos conceitos relacionados ao

Gerenciamento de Projetos.

5.3 Limitagbes

Nesta pesquisa, as limitacbes encontradas versam primeiramente sobre o
tamanho limitado da amostra, uma vez que foi realizado um Survey com uma
guantidade relativamente pequena de participantes, apenas 20. Em seguida, aponta-
se uma necessidade de se aplicar o experimento ao longo de mais semestres,
tracando, de certo modo, um perfil de aprendizagem das turmas de ES do Campus
VII da UEPB, ja que o estudo foi executado apenas em dois semestres consecutivos
(2019.1 e 2019.2). Por fim, para a obtencéo de resultados mais precisos teria sido
de muita valia que as turmas de ambos 0s semestres tivessem experiéncia de varios
releases. Fato que ndo ocorreu, uma vez que o prazo de finalizacdo da pesquisa
impds que o questionério tivesse de ser aplicado ao término da primeira release no

semestre 2019.2. O tratamento indistinto das turmas traria, certamente, resultados
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permeados de maior significado acerca das observacdes sobre a aprendizagem na
disciplina de ES.

5.4 Trabalhos Futuros

Para a perspectiva de continuidade desta pesquisa, propde-se a realizacao

de alguns possiveis trabalhos futuros:

e Aplicacdo do experimento em mais turmas do Campus VII, em turmas de
outros Campi da UEPB (a exemplo do Campus |, que dispde de curso de
Bacharelado em Ciéncia da Computacdo) e, até mesmo, em outras
instituicbes de ensino superior espalhadas por todo o territério nacional
(pluralizar a amostra);

e Realizacdo deste estudo considerando outras metodologias e outras
ferramentas de gerenciamento, como forma de ratificar ou retificar a
analise comparativa feita nesta pesquisa, que pode estar enviesada pela
centralizacdo da figura docente;

e Producdo de wum instrumento computacional (plataforma) para
potencializar a coleta dos dados nessas observacdes, visto que, o
processo foi feito de forma manual, o que tornaria inviavel a consideracéo

de, por exemplo, uma amostra nacional de estudantes de ES.
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APENDICE A — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Atesto, por meio deste documento, que fui convidado (a) e concordei em
participar da pesquisa designada “Uso de uma ferramenta de Gerenciamento Agil
de Projetos para auxiliar na aprendizagem de estudantes de Engenharia de
Software”, cuja finalidade é identificar os impactos provocados pela aplicacdo de
uma ferramenta de Gerenciamento Agil de Projetos em relagéo & aprendizagem dos
estudantes matriculados na disciplina de engenharia de software.

Fui esclarecido (a) ainda que, este estudo estd sendo ministrado pelo
professor MSC. Pablo Ribeiro Suarez, docente da Universidade Estadual da Paraiba
- UEPB (Campus VII), o qual pode ser contatado através do e-mail:
prsuarez@gmail.com. Além disso, para mais informacdes sobre a pesquisa dispde-
se do contato da pesquisadora Sénia Gomes de Oliveira coautora principal do
estudo, pelo o email: soniagomes1995@gmail.com ou até mesmo localiza-la na
UEPB, caso julgar necessario.

Fui informado (a) que minha contribuicdo sera de forma anénima e os dados
coletados através de um questionario de assertivas serdo divulgados de forma que
nao apresentara meu nome em quaisquer etapas do estudo, garantindo a
confidencialidade da minha participagéo.

Afirmo, por meio deste termo, que concordei em participar por livre e
espontanea vontade e que fui informado (a) que posso desistir a qualquer momento
da minha participacdo nesta pesquisa, ndo havendo nenhum dano ou
constrangimento pela minha desisténcia.

Patos - PB, de de 20109.

(Assinatura do participante)

(Assinatura do membro da equipe que apresentar o TCLE)

(Identificagc@o e assinatura do pesquisador responsavel)



APENDICE B — QUESTIONARIO AVALIATIVO DO
BITRIX24

Caro estudants, =si= questionario objetva avallar oz iImpactos causados pelo uso da fermamenta
Efriy24 & sua paricipapdo lerd muka nelevancly para esie estudo. A DESOUlSa Tl baseada na escalka
de Likert de 5 ponbos, abaixo serd sxampificedo cada ponho da ssoaia:

Discords iotalmente: Mada apropriado, no esiow nem um pouce de acordo com a asseriva.
Discords parclamenis: Pouco apropriads, nio refiste com 8 realdade proposts.

Mem concords! nem discordo: Neutns, mem conoordio = nem discordo.

Concomdo parclyrenie: Apropriado, refisie com a realdads proposts

Concomo fotamients: Moo aproprisdo, ssiou completamends de acondo corm A asserbva.

[ CE U

"Cbrigabirio

Ficando da seguinte forma:

Descordo Dscordo Mem concordol Concorda Caoncordn
talalmerde precaslirecale e discorsk parcialmentes titalmeanle
1 2 £ 4 ]

Sobre os indicios de Satisfagao e Aprendizagem no uso da
ferramenta

1. & dicponibllidads de idiomac & Importante para faoliitar a oomunioagso = & Interagdo snire
mambros de divercos paicss. Decbs modo, o porfugelc anexado ao ElriE favorsoss a
utlitzapdo por pocculr scie ortério. *

Warmar apenas oma oval
Comcordo o@imenie
Concordo parclalments
Mem comcordal nem disoonda
Di=cordo pardalmeni=
Discordo otaimenbe

2 A dicponkllldads de plataformas tormow-cs popular palo Taio de car mals flex el no
pombrols dac abividadss (cam 2 nsoscoldads & sckar no macmo looal da trabalna). Mo
Bitric24, scta funclonalldads auxllicu ds forma poctiva no andamanto doc projsice para
gus ndo foccem Inbsmompldos & mem geraccem oonflice anire oo oolaboradorss. *

Marmar apenas oma oval
Comcordo o@imenie
Corcorda parciaimenbs
MWermi corcordol’ nem discords

Dizscordo parcialments
Dizcordo Disimenis
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2 A Importagdo de arquives o8 moGtra Indicpencdwe] para um bom decempesnha o um
projeto, vicio gue, poccibiifia a interagdo ds arguivos de ouiros medanicmos pam asndar

3¢ nessccldades doc projetos. Ma plaiatorma Blrie2d sche requicitc fol caticietis com
dxito. =

Uarcar apenas wma oval
Comcordo loRiments
Comcordo parcialments
Mem concordal nem discondo
Discordo pardialments
Dizcordo misimanbs

4. A& Importagdo de projetos ca faz nasscCaria pars qus 000 Wma malor flaxibllidads de
tramcterdnolas de projetos de cutras plataformas, garantinds aschm, um aprovetamendo

da adPvldades & de modalos [A realizados am outros projeics. Echs requichs fol atendide
nix Bitrix24. =

Uarcar apenas tma oval.
Comcordo loRiments
Comcordo parcialments
Mem coRcordal nem disconda
Dizcordo: parcialmeni=
Dizcordo misimanbs

= AG Imbegragdes pocciblittam agragar novas funclonalidadec dentro doc projetos sm
andamento. Ko Biirix?4, sc Infegragdsc por sl oontempladac Ja clo cuflolantss para a
slaboragdo dot projetos na dicolplina de Lahoratorio ds Engsnharia de 3oftwars. *

Marcar apenas oma oval

Comcordo loiments
Comcordo parcialments

Wem concordol nem disoondo
Discorde pardalments
Dizcordo boéalmente

£ A metodologla kanban wien ganhando dectague ro ansbienbe sgll por car compresndida

pom olarsza & por conder cuporis 3 quadres bam definides pars sada atividads siribubda.
Ha platafcrma BRrx24, scts requiclc faolifcu o entendimento dac atlvidades que foram
sxsourtadsc pela sguips do projsto. =
Marcar apenas oma ol

Concordo o@iments

Comcordo parcialments

Memi concordal nem disconds

Discorde parcialments

Oiscordo oéaimeni=
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7.

=%

a

0.

O cuports de vicualzagdo (fofcs, pdfs & dooumenics| oo forna wm tater relevants para car
utlilzade danbro de um projsto paols, projaios nsoscciam de falc cuporbes para car=m
maihicras pompresndides &8 manisr um cincronlemo anirs ac psccoac anvolyldas. Decsa
forma, soncldarc qus o BHrix?d stendsu scis oritério. *

Mamar apenas wma oval
Comcondo Ioaiments
Concordo parclalmentes
Hem comcordal nerm discondo
Discordo parclalmente
Dizcoro otaimenbe

O salsmdaric tam oomo objeties a organtzagdo = a priorizagdo dac snmmgac dac atividadec
sm prazos scimadoc. Mo caco da plataforma ElricEd, scts requicis fol caticistbs., +

Liarar apenas wma ova.
Concordo boliments
Concordo parclalments
Hem concordol nem disconda
Discordo parcalmente
Discormo otalmenbe

& wikls propomionam a difucic do oonbolments antre o colaboradorss, delcardo os
mambros a voniads para adlolonarssn accunics que cerdo repascador pars fodoc,
garantindo acclm, uma snillcs &m sonjunic para cereen oalosadas sm pritoe. No Blrbc:d,
a opgdo de wikic & catictslia pom dxfo. *

Lfarmar apenas wma ova.
Concordo boliments
Comcordo parclalmentes
Hem comcordal nerm discondo
Discordo parcialmen b=
Discoro otalmenbs

& tage & a6 aheoklistc oo oppdes do organizagles sm um projeto. Ac fage proplalam
umia busoa por umsa stividade stravéc de ceus preamchimenios a0 pacco que ac chaokicis
pricrizam ac aflvidadss para carsm axssutadac sm uma defsrminads stapa do projaio. Ho
ElrizZ4, ambac ac funclonalldadec ¢l abendldasc. *

Larmar apenas wma oval
Comcondo Ioaiments
Concordo parclalmentes
Hem comcordal nerm discondo
Discordo parclalmente
Dizcoro otaimenbe
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14

O« tipos de manucaic de uma ferramenta cdo aspectos Imporantss para cea aprovagdo
quando de cau weo por parts de wma squips de projeto. Uma vz gue falc ferramantac
o jam de faoll l.rI:Imlpbu & do boa compresncio soabam ganhando dectague p=lo fabo de
ndo resscoitar de mulo frelnemeants pers manussidac. No Blirke?4, ndo s obosrearam
probiamac am relagdo ao manucsio da feramanta que compromaisceam o o8U UG *
Marar apenas oma oval

Comncondo oimeni=

Comcordo parcialmenbs

Hem comcordai’ nem disoondo

Dis<ordo parciaimeniz
Discordo oiaimenis

. micdo gratulio de wma ferraments toma-cs um slamanio clgnificativo pars ac peccoac

gue tdm projetos de pegueno ports {gue & o caco doc sciudandiss de ES). uma vez que Isto
geralments garanis a cua willlzagdo cam nanhum ousio adislonal Ko modo gratulio da
fammamenia BErix24, scis acpeoto fol cumprido oom cusscso. =

barcar apenas wma oval.
Comncordo oaiments
Comcordo parcialmenbs
Mem concordoi nem disconds
Discordo pardaiments
Discorlo oéalmenis

O uco dat boat praticas do Gersnolamenio Aghl de Projetos sm csndrlos gus cofrem
mud-angac repantinae, torna-ce um fator relavants para o cucscco do macmo. Com a
Temamenis BRric24, obitve um sntsndimanto caticfaiono neacts scpeoio gerenadal. -

Warcar apenas oma oval

Comncondo oimenis
Comncondo parcialments
Hem comcordai’ nem disoondo

Dis<ordo parciaimenis
Discordo oiaimenis

& femamanta Eltrx34 dicpde de divercas funolonalidades para & organizagdo do projabo
dantre de uma pladaftorma Intsgrada. Eccas funalonaldadss tants oo de Mol
pomprasncdo quandc de Toll manucslo, *

arar apends wma oval
Comcondo ohimente
Comcordo parcdalments
Mem concordoi nem disconds
Discordo parcialmeni=
Discordo oiaimenis
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16

Eltrix24 & uma plataforma de oolaboragdo fosada fanto sm fimes de paguano, quanto de
gramde poris. Hacos acpenata, scta femmamanta proporalonou male eomunloagds snirs a
gqulps garandos malhor luxo de aprendlizade snirs cewe membros. ©

Liarar apenas oma oval
Comcordo oEiments
Comcordo parcalments

Mem corcordal nem discondo
Dizcorde parciaiments

Dizcorlo oéaimenis

. Birix24 disponiblliza algumias fermamandas de auxlllc a0 gerenclamentos de tarsfas. Com

a pua utlizagdo no projeto de lborabdrio de E3, tornelme rapidaments habll mo weo da
MEEmA [ara o cumprmends dac apbec decaldvelc guando do gersnalamenio do projeto.

Uarcar apenas ma oval

Concordo oaimensz
Corcondo parcialments

Mem corcordoi nem disconda
Discordo parcalments

Dizcordo lofaimente

82



