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PREFACIO

Os organizadores

10 anos se passaram desde a criagdo dos cursos de
Licenciatura em Ciéncia da Computagdo (LCC) e Bacharelado
em Sistemas de Informagao (SI) na cidade de Rio Tinto. Foram
muitas as pesquisas, eventos e projetos realizados ao longo
desses anos, cujos resultados foram publicados nos mais
diferentes meios, ou sdo observados ao se verificar o sucesso
profissional que nossos egressos estdo alcangando. Esta obra
apresenta parte da historia vivenciada por alunos e professores
dos cursos de TI do Campus IV da UFPB e algumas formas
através das quais foi possivel fomentar a Tecnologia da
Informagdo no Vale do Mamanguape.

Uma das dareas de grande destaque entre as acgdes
promovidas nos cursos de LCC e SI ¢ a area de Informatica na
Educagdo. Nessa area podem ser encontrados, por exemplo,
trabalhos de avaliacao de Objetos de Aprendizagem, como o que
sera apresentado no primeiro capitulo, onde ¢ apresentada a
avaliagdo junto a professores e criancas do objeto de
aprendizagem "Achei a Palavra" (AaP), desenvolvido como
parte de um trabalho de conclusdo do curso de LCC.

Algumas pesquisas de SI tiveram também foco na area de
educacgdo, como a descrita no terceiro capitulo, em que € descrita
uma ferramenta para auxiliar no feedback automatico de
exercicios online, o EducService Feedback Manager.

O curso de SI também se destacou nos ultimos anos em
pesquisas envolvendo a pratica no desenvolvimento de sistemas
de informagdo e sistemas distribuidos. No sexto capitulo, por
exemplo, ¢ descrita uma pesquisa bibliografica nessa area e que



buscou resumir algumas adaptagdes em praticas e papeis em
processos de desenvolvimento baseados no Scrum de acordo
com uma revisdo da literatura.

No quarto capitulo, por sua vez, ¢ apresentada uma analise
considerando a viabilidade de implantagdo de nuvens
computacionais oportunistas em uma universidade, onde muitas
vezes ha recursos ociosos que podem contribuir com inimeras
pesquisas.

Outros projetos e pesquisas do curso de SI tiveram como
foco a analise de aspectos humanos, como € o caso do trabalho
descrito no quinto capitulo, que descreve um estudo sobre os
valores humanos em alunos de cursos de tecnologia.

Algumas pesquisas dos cursos de SI e LCC focaram-se
também em problemas visando melhorias nos proprios cursos.
Um exemplo ¢ o trabalho apresentado no segundo capitulo, onde
se discute sobre o papel da area de administragdo no curso de SI,
com base em uma analise do PPC e em um grupo focal realizado
com este proposito.

Os trabalhos aqui descritos foram o resultado de um
processo de revisdo de artigos submetidos a um edital aberto e
que passaram por revisores externos e internos ao CCAE.
Esperamos que vocé goste de conhecer um pouco do que estd
sendo construido em TI no CCAE e temos certeza de que muitas
outras experiéncias e pesquisas que ajudardo tanto a fomentar a
TI no Vale do Mamaguape quanto a desenvolver ainda
acontecerdo com o empenho e dedicagdo dos alunos e
professores de LCC e SI.

Rio Tinto, abril de 2018.



AVALIACAO DO JOGO EDUCATIVO “ACHEI
A PALAVRA” NO APOIO AO PROCESSO DE
ALFABETIZACAO

Thamires Alves Neves de OLIVEIRA
Rafaelly Santana da SILVA

Ayla Débora Dantas de Sousa REBOUCAS
Jonnathann Silva FINIZOLA

1 Introducao

O crescente avango da tecnologia colocou a sociedade atual
na Era Digital, que pode ser entendida como a era em que as
informagdes se multiplicam de forma acelerada e acentuada,
contribuindo assim com o estabelecimento de comunica¢do mundial
entre as pessoas, que acontece de forma ampla (LIMA et al., 2007 p.
5). Este avango tornou possivel a utilizacdo de ferramentas
tecnologicas dentro da sala de aula como recurso pedagdgico no
processo de ensino-aprendizagem.

No que concerne aos profissionais da area de alfabetizagdo, a
utilizacdo de jogos que auxiliem no processo de desenvolvimento da
leitura e escrita das criangas, jovens e adultos, € vista como um ponto
positivo, uma vez que possibilita uma melhor aprendizagem.
Conforme mencionado no material didatico "Jogos de Alfabetizacao"
(CEEL/UFPE; MEC, 2009, p. 13) “[...] os jogos podem ser poderosos
aliados para que essas criangas possam refletir sobre o sistema de
escrita, sem, necessariamente serem obrigadas a realizar treinos
enfadonhos, [...]".

Os jogos contribuem, por exemplo, com o desenvolvimento
da aprendizagem dos alunos que possuem mais dificuldade de
assimilagdo de contetidos tedricos, € podem levar ao aumento do
interesse dos estudantes acerca destes contetidos, podendo ser
explorados como recursos pedagogicos. E importante destacar que por
meio de jogos os professores podem fazer uso do ludico na escola de



forma a incentivar a criatividade, o desenvolvimento cultural e a
aquisi¢do de novos conhecimentos, o que faz dos jogos um recurso
pedagogico de extrema importancia (KAHL, LIMA e GOMES, 2007,
p. 2).

A utilizagdo de jogos na educagdo, segundo Moratori (2003,
p- 1), deve “proporcionar um ambiente critico, fazendo com que o
aluno se sensibilize para a constru¢do de seu conhecimento com
oportunidades prazerosas para o desenvolvimento de suas cognigdes.”.
Além da sele¢do cuidadosa do jogo em si, ¢ importante que os
professores planejem bem a forma de explora-lo junto com as teorias
trabalhadas em sala de aula, de modo que a utiliza¢do do jogo possa
contribuir efetivamente para a constru¢do do conhecimento de seus
alunos.

Considerando a importancia da utilizagdo dos jogos
educativos e o processo de constru¢do de conhecimento, foi proposto
por Finizola (2016) o Objeto de Aprendizagem (OA) "Achei a
Palavra" (AaP), que se baseia no jogo da forca. Este OA foi
desenvolvido para auxiliar alunos que estdo na fase de alfabetizacdo,
através da associagdo de imagens as letras que formam a palavra
representada em cada imagem. Esse processo pode ser um estimulo
no desenvolvimento cognitivo pelo fato de se inspirar em um jogo
casual, ou seja, um jogo com regras simples, de facil entendimento, e
onde as agoes e escolhas dos jogadores se repetem ao longo do jogo
(BATES, 2001 apud SATO; CARDOSO, 2008). Acredita-se que estes
aspectos podem ser atrativos para os estudantes em processo de
alfabetizagdo, mas é importante avaliar isso, sendo este o propdsito
principal deste trabalho.

Dentre as caracteristicas do AaP, destaca-se a possibilidade de
poder ser utilizado com o foco em uma aprendizagem contextualizada,
j& que permite explorar palavras agrupadas em contextos comuns as
realidades dos estudantes que estdo na fase da alfabetizagdo,
explorando o treino de ortografia e o desenvolvimento de habilidades
cognitivas por meio de desafios do jogo. E importante durante o
aprendizado explorar contextos que sdao familiares ao aprendiz,
facilitando assim o desenvolvimento da aprendizagem. Por exemplo,
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¢ possivel explorar palavras em contextos como "Frutas", "Animais",
ou até mesmo uma musica especifica ou tema de projeto trabalhado
em uma turma.

Em um trabalho anterior (FINIZOLA et al., 2016) foi descrita
com detalhes a ferramenta AaP, seu diferencial com rela¢do a outros
jogos semelhantes e uma avaliagdo inicial desta por 4 profissionais
pedagogos apds um contato inicial com o OA. O trabalho descrito
neste artigo se difere do anterior por focar na aplicacdo dessa
ferramenta em sala de aula, bem como na sua avaliagdo feita por
alunos que estdo no processo de alfabetizacdo e seus respectivos
professores (pedagogos). O objetivo do presente trabalho ¢ avaliar este
OA junto a professores e estudantes envolvidos com o processo de
alfabetiza¢dao de modo a identificar a percepcao destes quanto ao grau
de utilidade deste OA nesse processo, bem como identificar também
possiveis melhorias para o OA.

As demais sec¢Oes deste trabalho estdo organizadas conforme
descrito a seguir. A Secdo 2 descreve a metodologia utilizada neste
trabalho. A Secgdo 3 apresenta os resultados da avaliagdo realizada e
discute esses resultados. Por fim, a Segdo 4 apresenta as consideracdes
finais e propostas de trabalhos futuros.

2 Metodologia

Nesta secdo sera detalhada a metodologia utilizada para a
avaliacdo do OA "Achei a Palavra", bem como maiores informacdes
sobre este OA.

2.1 Achei a Palavra

O "Achei a Palavra" ¢ um jogo educativo para plataformas
web que foi desenvolvido com o intuito de auxiliar o processo de
alfabetizagao (FINIZOLA, 2016). Ele requer, portanto, conectividade
com a Internet, ¢ pode ser acessado através do endereco:
http://aap.dcx.ufpb.br.
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O jogo permite que o conjunto de palavras utilizadas no jogo,
bem como os videos e audios que correspondem a elas, possa ser
construido com a colaboracao de diferentes pessoas. Atualmente,
qualquer pessoa pode cadastrar novos contextos (como frutas, uma
musica em particular, animais, etc) ¢ desafios (palavras que se referem
a um dado contexto).

Ao utilizar o AaP, o usuario escolhe um contexto ¢ tentara
adivinhar as letras que correspondem as palavras cadastradas naquele
contexto. O feedback deste jogo acontece da seguinte maneira: ao
acertar todas as letras de uma palavra cadastrada em algum contexto,
¢ emitido um som que caracteriza o acerto ¢ a palavra € reproduzida
sonoramente. Se por acaso o usuario errar a palavra, ¢ emitido um som
que caracteriza o erro ¢ partes do corpo do boneco vao sendo
acrescentadas na forca. Caso o jogador erre varias vezes e todo o
boneco seja desenhado, o jogo recomega ¢ a pessoa tem a chance de
tentar descobrir as letras da palavra novamente.

A Figura 1 representa a tela inicial do jogo, onde é possivel
escolher a op¢ao de "Jogar" ou a opcao de "Configurar" os desafios e
contextos do jogo. Ao clicar no botdo que corresponde a opgdo
"Jogar", o jogador vera uma lista de palavras e imagens representando
diferentes contextos. Uma vez que seleciona um contexto, podera
entrar na tela que representa o nivel de dificuldade do jogo. Uma vez
que seleciona o nivel desejado, € apresentada a tela principal do jogo
propriamente dito, e que esta ilustrada pela Figura 2. Nesta tela o
jogador pode ir clicando nas letras, sendo exibido um audio indicando
a letra selecionada. Caso a letra exista na palavra utilizada como
desafio, os quadrados correspondentes a letra descoberta sdo
substituidos por ela.
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Figura 1 - Tela inicial do jogo.
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Figura 2 - Tela principal do jogo
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2.2 Local de pesquisa e perfil dos participantes

Para avaliar o AaP no contexto escolar, inicialmente foi
realizado um levantamento acerca das escolas de ensino fundamental
(1° ano) que possuem acesso a Internet na cidade de Rio Tinto — PB.
Ap0s esta etapa, foi escolhida uma escola, e foram feitas visitas a esta
para propor aos professores das turmas de alfabetizagdo a utilizagdo
do AaP e discutir com estes profissionais alguns contextos para serem
cadastrados neste OA relacionados ao que vinha sendo trabalhado em
sala.

Levando em consideracdo a familiaridade das criangas com as
frutas e por serem algo do cotidiano delas, além do contetido ter sido
trabalhado anteriormente em sala, foi escolhido e cadastrado esse
contexto para ser trabalhado no AaP, o que facilitou a compreensio
das imagens presentes no jogo ¢ a formagdo da palavra associada.
Além disso, na aula de utilizacdo do AaP se apresentou inicialmente
uma musica infantil que aborda o tema frutas, para que a utilizagdo do
AaP fosse ainda mais ludica e prazerosa para os alunos sem perder o
enfoque na aprendizagem e aproximando-os ainda mais do contexto
trabalhado.

A avaliagdo do AaP foi realizada com professores
alfabetizadores e alunos entre 6 e 8§ anos que cursam o primeiro ano
do ensino fundamental na Escola Municipal de Ensino Fundamental
Herman Lundgren, localizada na cidade de Rio Tinto - PB.

2.3 Método adotado para avaliacdo

O estudo foi feito nas trés salas de aula das turmas de primeiro
ano do ensino fundamental da referida escola, e iniciou-se com a
exibicio de um video (Pomar — Palavra Cantada') que esta relacionado
com as atividades que vieram a ser desenvolvidas posteriormente e
que exploraram o contexto de frutas. Essas atividades serviram para a
avaliagdo deste jogo.

! https://www.youtube.com/watch?v=kfinwr3 A9fg
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A avaliag@o foi realizada na sala de atividades multimeios da
escola e uma turma por vez. Para cada turma, os alunos foram
divididos ao meio de forma aleatoria em dois grupos distintos (A e B),
que continham entre 4 ¢ 10 alunos, dependendo do tamanho da turma.
Considerando as 3 turmas, participaram do estudo, no total, 42 alunos,
ficando 20 destes no grupo A e 22 no grupo B.

Para o primeiro grupo (A) de cada turma, ap0s a apresentacao
da musica, foram entregues tablets (um por aluno) e foi explicado o
funcionamento do AaP de forma que eles pudessem utilizar a
ferramenta sozinhos. J4 ao segundo grupo (B) de cada turma, foi
entregue uma pequena atividade em papel, ilustrada pela Figura 3,
através da qual os alunos completaram as letras de certas frutas
desenhadas, seguindo um pouco do estilo do jogo da forca de se tentar
descobrir as letras das palavras.

Ao passo em que surgiam duvidas dos alunos a respeito da
utilizacdo do AaP, estas poderiam ser discutidas e sanadas com os
pesquisadores, enquanto as duvidas sobre a formacdo das palavras
tanto na utilizacdo do jogo quanto na atividade proposta em papel,
eram solucionadas com o professor alfabetizador, que esteve presente
na sala durante toda a realizagdo do estudo.

No AaP, as palavras de cada contexto sdo cadastradas em trés
categorias: facil, médio e dificil. A ideia ¢ que o nivel caracterize a
complexidade para formar a palavra. Para o contexto de frutas, a
complexidade ia crescendo na medida que os alunos iam completando
cada fase. Na categoria “dificil” foram incluidas as palavras com
acentuagdo e por isso foram cadastradas apenas 5 palavras. Na
categoria “médio” ficaram as palavras com mais letras que as da
categoria “facil” e nesta foram cadastradas 7 palavras. Na categoria
“facil” foram cadastradas 9 palavras. Na atividade em papel, foram
apresentadas 8 figuras para que os alunos completassem as letras que
faltavam nas palavras que representavam cada imagem de fruta.

Apds cada grupo terminar as atividades propostas, foi feita a
troca entre os grupos, para que todos os alunos pudessem participar de
todas as etapas desta pesquisa, tanto a do exercicio em papel quanto a
de utilizar o AaP no tablet.
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Apos a realizacdao dos dois tipos de exercicios, foi entregue
aos alunos uma ficha de avaliacao, ilustrada pela Figura 4, preparada
considerando que os estudantes estdo em processo de alfabetizacdo. A
cada professor foi entregue um questionario em papel, que objetivava
obter um feedback a respeito da experi€ncia pratica de utilizacdo do
AaP para que se pudessem levantar possiveis melhorias para 0 OA. O
questionario foi o mesmo aplicado na avaliagdo do AaP por pedagogos
apresentada no trabalho de Finizola et al. (2016) e disponivel no
endereco: https://goo.gl/ag9vgs.

Figura 3 - Atividade proposta.

FRUTAS

Fonte: Os autores
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Figura 4 - Ficha de avaliagdo pelos estudantes.

Vocé gostou de utilizar o Achei a Palavra?

Fonte: Os autores
3 Resultados da Avaliacao e Discussao

Quanto ao nivel de satisfagdo dos alunos em utilizarem o AaP,
100% dos alunos (42) marcaram a carinha feliz no papel ilustrado pela
Figura 4 em que se perguntava se tinham gostado de utilizar o jogo.

Além dessa analise, buscou-se ver o desempenho dos
estudantes na atividade proposta em papel, ¢ que foi ilustrada pela
Figura 3. Durante a execugdo da avaliagdo junto aos alunos, foi
percebida pelos autores dessa pesquisa uma certa dificuldade por parte
de algumas criangas na realizag¢do da atividade em papel e durante a
utilizagdo do jogo em relag@o a identificacdo das letras que formam as
palavras representadas por algumas imagens. Porém, tal dificuldade ja
era esperada e ndo foi considerada como um fator negativo ou
limitador entre os envolvidos, uma vez que as criangas que
participaram do estudo estdo no processo de alfabetizag@o.

Como explicitado anteriormente, o estudo organizou as
criangas em dois grupos: A ¢ B. Para as analises apresentadas a seguir,
foram reunidos todos os alunos do grupo A e do grupo B das 3 turmas.

Dentre os alunos do grupo A (20 no total), observou-se que 16
(80%) acertaram totalmente a atividade em papel, ¢ 4 (20%) acertaram
6 das 7 palavras. Quanto ao nivel de acerto dos alunos enquanto
utilizavam o AaP, este ndo foi medido, pois a ideia era permitir
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situacdes de erro e, através destas situagcdes e do feedback da
ferramenta, proporcionar também o aprendizado.

Para os alunos do grupo B (22), observou-se que 14 (63,6%)
acertaram totalmente a atividade em papel e 8 (36,4%) acertaram 6 das
7 palavras.

As palavras em que os alunos apresentaram erros foram
"MEXERICA" (3 alunos), "MELANCIA" (2 alunos), "LARANJA" (2
alunos), "ABACATE" (2 alunos); "ABACAXI" (1 aluno); "CAJU" (1
aluno) e "BANANA" (1 aluno).

Estes dados, que estdo ilustrados pela Figura 5, ddo indicios
de que o uso do AaP pode ter contribuido para evitar erros ao grafar
algumas das palavras exercitadas na atividade, ja que puderam
exercita-las no uso da ferramenta, aprendendo com seus erros 14, algo
extremamente importante nessa fase. Viu-se no estudo que a taxa de
alunos que acertaram toda a atividade em papel foi maior para os
alunos que tiveram contato com o AaP antes, em relagdo aos alunos
que tiveram contato com o AaP apds a realizagdo da atividade em
papel. Porém, mais estudos com mais alunos sdo importantes para
comprovar esse aspecto.

Figura 5 - Percentual de acertos ao exercicio por Grupo

Acertos ao Exercicio no Grupo A Acertos ao Exercicio no Grupo B
(20 alunos) (22 alunos)
Erraram uma
palavra _\
20%
Erraram
uma palavra
36%  Acertaram
todo o

Acertaram todo
0 exercicio
80%

Fonte: Os autores

Além da analise com os estudantes, foi feita também uma
avaliagdo junto a 7 professores formados em pedagogia. Para 4 deles
a avaliagdo foi feita por formulario online e os resultados apenas com
estes professores foram relatados em um trabalho anterior (FINIZOLA
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et al., 2016). Porém, para estes pedagogos da avaliago inicial, ndo
houve um acompanhamento de atividade pratica envolvendo o AaP e
por isso considerou-se relevante aplicar o mesmo formulario deste
estudo anterior com os professores que tiveram a experiéncia de uso
do OA em sala de aula e trazer uma analise contemplando a opinido
dos que participaram do estudo na escola. Desta forma, foram
aplicados formularios em papel para os 3 professores das 3 turmas que
participaram desta pesquisa. Observando as respostas fornecidas por
todos os 7 professores, viu-se que todos eles trabalham com alunos
que t€m entre 6 e 7 anos e sdo professores alfabetizadores ha mais de
6 anos. De uma forma geral, todos consideraram que o AaP é uma
ferramenta util, pois eles podem cadastrar qualquer contexto que esteja
ligado ao conteudo do seu plano pedagogico.

Ainda de acordo com a opinido dos professores, todos
responderam que utilizariam novamente o objeto de aprendizagem
para uma aula diferente com os seus alunos ¢ que recomendariam o
OA para seus colegas.

Os aspectos positivos destacados na avaliagdo foram: a
exploracdo do ludico no ensino; a utilizagdo do tablet como ferramenta
que atrai bastante os alunos e promove a interagdo entre eles, o que
acarreta uma melhor relagdo social; e a possibilidade de aulas mais
interativas e dinamicas, diferentes das normalmente vivenciadas no
cotidiano escolar.

Segundo 4 destes especialistas, o nivel de dificuldade de
utilizagdo desta ferramenta foi considerado mediano (nivel 3), 2 deles
consideraram facil (nivel 2) e 1 considerou muito facil (nivel 1),
levando em consideracdo uma escala de 5 niveis, onde o nivel 1 ¢
referente a muito facil e o nivel 5 a muito dificil. Assim, pode-se
considerar que o AaP ¢ um OA relativamente simples no que
corresponde a sua utilizacdo por alunos e/ou professores, ja que
nenhum deles escolheu as op¢des 4 ou 5. Este resultado ¢ ilustrado
pela Figura 6. Considerando apenas os 3 professores que responderam
ao formulario em papel, observou-se que 1 considerou muito facil
(nivel 1) utilizar o AaP, enquanto 1 deles considerou mediano (nivel
3) e 1 considerou facil (nivel 2), o que da uma percep¢dao de que
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explorar o OA pela primeira vez junto com o professor da a este uma
percepgao de que é mais facil ainda utiliza-lo.

Figura 6 - Nivel de dificuldade de uso do AaP segundo opinido dos especialistas

1(14,3%)

0 4

0(0%) 0(0%)

Fonte: Os autores

O principal ponto negativo da ferramenta levantado pelos
professores avaliadores de forma geral foi o tamanho das letras do jogo
ao ser utilizado em um smartphone, ja que ele pode fazer com que o
usuario clique em uma letra que nao corresponde a letra desejada e que
consequentemente ndo completa a palavra, dificultando assim o acerto
da escrita das palavras pelo avaliador. Tal aspecto ndo foi destacado
pelos que fizeram a avaliagdo em papel ja que tiveram acesso ao OA
apenas através do tablet.

Além disso, foi destacado também por um dos avaliadores que
0 jogo travou em alguns momentos e repetiu a mesma palavra trés
vezes. Porém, segundo o avaliador, isso ndo interrompeu a utilizacao
do jogo.

Um outro ponto negativo que foi apontado relativo a
utilizagdo do AaP refere-se ao fato dele demandar conectividade com
a Internet e equipamentos (tablets ou computadores), os quais nem
sempre estdo disponiveis em varias escolas. Mesmo que este ponto nao
tenha relagdo direta com o OA, ele apresenta uma relagdo referente a
utilizagdo e aplicagdo dele nas escolas, uma vez que ele esta
disponibilizado apenas na web. Sendo assim, considera-se importante
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tentar disponibilizar uma versdo do jogo que ndo demande que o
dispositivo ou computador tenha acesso a Internet.

De uma forma geral, pode-se destacar que os professores
avaliadores consideraram proveitosa a utilizagdo do jogo como forma
de apoio pedagogico no processo de ensino-aprendizagem. Eles
relataram que o uso dos jogos educativos dentro da sala de aula
propicia aos alunos aprenderem de forma ludica e prazerosa, uma vez
que o exercicio da escrita ndo ¢ feito através de atividades enfadonhas,
mas sim de forma que desperta o interesse dos alunos em aprender.
Segundo eles, a ferramenta pode ser util no desenvolvimento da
aprendizagem dos alunos que possuem maior dificuldade na
compreensao dos contetdos.

Além do que foi explicitado nas respostas dadas em papel,
observou-se por conversas informais com os 3 professores da escola
onde foi realizado o estudo, que a associagdo do video, da atividade ¢
do jogo foi avaliada de forma positiva por eles.

Embora existam indicios de que o AaP ¢ uma ferramenta que
traz beneficios efetivos na aprendizagem dos alunos, sabe-se que ele
necessita de algumas melhorias. Uma delas ¢ deixar mais claro quando
o aluno acerta a palavra. Além disso, ao término de um nivel do jogo
(o facil, por exemplo), o usuario é redirecionado para a primeira
palavra cadastrada que ja foi jogada anteriormente, sem saber que ja
concluiu todas as palavras daquele nivel. Ao invés disso, o jogo
poderia mostrar a pontuagdo feita pelo usuario e perguntar-lhe se
deseja seguir para os niveis seguintes daquele contexto ou mudar de
contexto, por exemplo.

Visando incluir a utilizagdo de OAs em um niimero maior de
escolas publicas da cidade de Rio Tinto, seria importante que os pontos
negativos destacados fossem solucionados para que se pudesse
abranger também as escolas que ndo possuem acesso a Internet,
contribuindo assim na obtencdo de resultados mais concretos acerca
da utilizagdo do AaP junto aos alunos e professores e do seu papel
como apoio a alfabetizag@o.
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4 Consideracoes finais

Considerando a avaliagdo realizada quanto a utilizacdo do OA
Achei a Palavra (AaP), observaram-se indicios de que o AaP pode
exercer um papel efetivo na aprendizagem dos alunos que o utilizem,
tanto por meio do estudo com os alunos, quanto pela avaliagdo do OA
por especialistas na area.

Considerando que a ferramenta é um jogo educacional e que
tem como finalidade proporcionar aos alunos aprender de forma ludica
e divertida, ensinar de forma compreensivel, prender a atengdo e
motivar os alunos para realizarem as atividades propostas, evidenciou-
se que o AaP possui essas caracteristicas, o que também foi destacado
pelos avaliadores que participaram deste processo.

Tendo em vista a abordagem de um jogo educativo
direcionado a alfabetizagdo de criangas, o AaP foi desenvolvido de
uma forma que viesse a trabalhar de maneira colaborativa, interativa e
atrativa com a formagdo de palavras relacionadas a imagens que se
inserem num contexto familiar das criangas, 0 que caracteriza uma
forma de estimular o seu desenvolvimento cognitivo.

Acredita-se que foi possivel atingir os objetivos propostos
neste trabalho, uma vez que o jogo educacional "Achei a Palavra" foi
avaliado por professores pedagogos ¢ alunos do 1° ano do ensino
fundamental e se obtiveram resultados promissores.

Como trabalhos futuros, planeja-se adaptar a ferramenta a
dispositivos moveis e de forma a ndo demandar conectividade com a
Internet. Nesta versdo espera-se poder sanar alguns dos pontos
negativos explicitados pelos professores avaliadores.

Assim sendo, a unido da tecnologia em prol da educagdo tem
resultados positivos na aprendizagem e nas praticas pedagdgicas do
professor, dado que a sua utilizagdo pode evidenciar ao docente como
aprimorar suas atividades de maneira que venha contribuir ¢ fomentar
o desenvolvimento da aprendizagem de seus alunos. Na alfabetizacao,
a tecnologia pode ser considerada um agente motivador e
impulsionador de renovagoes nos modelos de ensino, aprendizagem e
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no desenvolvimento da leitura e escrita das pessoas que passam por
essa fase.
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Tatielly Dias de FARIAS

1 Introducao

O curso de Bacharelado em Sistemas de Informacao (BSI) foi
criado para dar vazdo a emergéncia das demandas do mercado por
profissionais capazes de empreender e propor solugdes tecnologicas
para automatizagao de processos organizacionais (MEC, 2016). Desta
forma, o curso de BSI tem por objetivo a formagao interdisciplinar de
profissionais com competéncias que integram essencialmente as areas
de computacdo, de sistemas de informagdo ¢ de administragdo. Mais
especificamente, ¢ um curso que tem uma abordagem sociotécnica,
uma vez que precisa de componentes de natureza social e contextual,
dadas as contingéncias ambientais que precisam ser consideradas, e
técnica, dados os componentes de natureza especialista que fazem
parte da criacdo e gestdo dos sistemas.

Os cursos de BSI possuem suas raizes em uma area envolta
em uma ortodoxia técnica, e, portanto, visto apenas como um processo
técnico, a ser realizado por especialistas. Todavia, o esfor¢o necessario
para o desenvolvimento e gestdo de sistemas de informagao apresenta
problemas e desafios de complexidade muito além da técnica, ou seja,
que exige a intervencao de saberes diferenciados, oriundos de outras
areas do conhecimento. Por essa razdo, a comunidade desta area nido
pode deixar de se contaminar pelas contribuigdes das ciéncias
humanas e sociais. Felizmente, muitos pesquisadores tém percebido
que a tecnologia da informacdo também ¢ inevitavelmente social
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(CUKIERMAN, TEIXEIRA, PRIKLADNICKI, 2007 ARAUIJO et
al., 2015).

Aragjo et al. (2015) ao analisarem a comunidade de Sistemas
de Informacdo (SI) no Brasil, frisam a importancia da comunidade
evoluir para uma vertente mais multidisciplinar e focada um pouco
mais aos fins e ndo aos meios. Ainda segundo esses autores, ¢ um
grande desafio para a comunidade de SI esta mudanca de perspectiva
ja que ela é formada por egressos de pesquisa em uma area fim, como
a Computacao.

Apesar de haver claras evidéncias do carater interdisciplinar
do curso ¢ da complementaridade entre as areas de Computagdo e
Administracdo, os cursos de BSI podem apresentar dificuldades em
integrar essas areas ja que o curso de BSI é regulamentado pela
comunidade de computagdo, e por isso, normalmente sdo geridos por
professores e pesquisadores também formados na area de computag@o.
Apesar de ndo podermos afirmar isso com fins de generalizacdo, essa
¢ a realidade encontrada no nosso Estado (Paraiba). Além disso, uma
analise realizada por Pereira, Albuquerque ¢ Coelho (2010) mostra
ainda uma discrepancia entre as recomendagdes do curriculo de
referéncia da Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC) e as
estruturas curriculares dos cursos de BSI no Brasil.

Desta forma, este artigo se propde a discutir o papel da
administracdo em cursos de BSI. Para isso, além dos elementos
teoricos trazidos, realizamos um grupo focal com alunos de um curso
de BSI localizado na Paraiba para compreender, de forma qualitativa,
a percepcao deles sobre as disciplinas oriundas da Administrag@o.

Este estudo esta estruturado, além desta se¢do introdutoria,
com um referencial tedrico que apresenta o curso de BSI de maneira
mais geral e uma reflexdo sobre o papel da area de Administragao.
Posteriormente ¢ apresentada uma analise da estrutura curricular de
um curso de BSI ¢ os resultados de um grupo focal realizado com os
alunos desse curso. Por fim apontamos alguns encaminhamentos ¢ as
consideracdes finais.
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2 Referencial Teorico

Este referencial tedrico traz alguns elementos sobre o curso de
BSI de acordo com algumas diretrizes do MEC e da SBC, além de
apresentar uma discussdo sobre a importdncia da area de
administracdo para a formagao dos alunos de BSI.

2.1 O curso de Bacharelado em Sistemas de Informacéo

O curso de BSI agrega aspectos da Tecnologia da Computagio
¢ da Administragdo e, segundo as diretrizes da SBC, tem o seguinte
objetivo de promover ao aluno a capacidade empreendedora ¢ a
capacidade de propor solugdes tecnologicas para automatizagdo de
processos organizacionais, através da analise de cenarios, aquisi¢ao,
desenvolvimento e gerenciamento de servicos e recursos da tecnologia
de informagao, fornecendo apoio ao processo decisorio e definigdo e
implementagdo de novas estratégias organizacionais (SBC, 2003).

De acordo com o Parecer CNE/CES n° 136/2012 do MEC,
algumas expectativas sobre os egressos sao colocadas, tais como:

e Possuir solida formacdo em Ciéncia da Computacio,

Matematica ¢ Administracdo visando o desenvolvimento e a
gestdo de solugdes baseadas em TI para os processos de
negécio das organizacdes de forma que elas atinjam
efetivamente seus objetivos estratégicos de negocio;

e Entender o contexto no qual as solugdes de sistemas de
informacdo sdo desenvolvidas e implantadas, atentando para
as suas implica¢des organizacionais € sociais;

e Entender os modelos e as areas de negocios, atuando como
agentes de mudanga no contexto organizacional;

e Poder desenvolver o pensamento sistémico que permita
analisar ¢ entender os problemas organizacionais.

Em relagdo aos conteudos curriculares da formacao
tecnologica e basica dos cursos de BSI, estdo contempladas, além das
disciplinas de Computac@o e de Gestdo em SI: empreendedorismo na
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arca de SI; alinhamento estratégico; gestdo do conhecimento;
psicologia aplicada a SI; administragdo e negocios.

Ja em relacdo as competéncias e habilidades do relatorio,
destacamos algumas:

e Atuar nas organizacdes publicas e privadas, para atingir os
objetivos organizacionais, usando modernas tecnologias da
informacao;

e Identificar oportunidades de mudangas e projetar solugoes
usando TI nas organizagoes;

Aplicar métodos e técnicas de negociagao;

Gerenciar equipes de trabalho no desenvolvimento e evolugdo

de Sistemas de Informacao;

e Fazer estudos de viabilidade financeira para projetos de TI;
Diante de tais diretrizes do MEC acerca dos cursos de BSI,

podemos de antemao perceber a importancia ¢ a necessidade da area
de Administra¢do na formagao do profissional de SI. O conhecimento
referente aos conteidos da area de Administragdo € decisivo para uma
correta compreensdo, por parte do egresso, dos ambientes
organizacionais em que ele estara inserido, podendo s6 assim, aplicar
de forma eficiente e eficaz os recursos computacionais.

Os cursos de BSI sofrem influéncia direta do MEC que
regulamenta as diretrizes de todos os cursos superiores, mas também
da Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC) que ¢ uma sociedade
sem fins lucrativos que reune estudantes, professores, profissionais e
pesquisadores da area de Computagao e Informatica de todo o Brasil.
Desta forma, para representar a comunidade de SI no Brasil, foi criada
a Comissdo Especial de Sistemas de Informacgao (CE-SI) em 2010 na
SBC. Esta comissdao tem como objetivo principal discutir questdes de
interesse da comunidade e definir os responsaveis pela proxima edi¢ao
do SBSI (Simpésio Brasileiro de Sistemas de Informagdo). Em nivel
nacional, este € o principal evento da area para a comunidade de SI.
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2.2 Por que a area de Administracio ¢ importante para o curso
de SI?

A administragdo se caracteriza como uma ciéncia que busca o
planejamento, organizagdo, direcdo e controle dos negocios, os quais
tém como base a realizagdo de um objetivo comum que move todos
dentro da organizacdo (MAXIMIANO, 2011).

O aumento da concorréncia levou a procura de novos métodos
e processos de produgdo; as transformacdes tecnologicas e exigéncias
ambientais obrigaram os administradores a desenvolver uma nova
visdo para as organizagOes. Essa flexibilizagdo dos processos,
treinamento dos recursos humanos e satisfacao dos clientes passaram
a ser uma condicdo e desafio necessario para a sobrevivéncia das
organizacdes (SOBRAL, PECI, 2008). Bem como também, a
administracdo visa desenvolver os processos organizacionais da
melhor maneira e em sincronia com o mercado ¢ a sociedade em geral.
Nesse sentido, atua em conjunto ¢ em parceria com diversas areas
numa interdisciplinaridade interessante e necessaria.

A efetividade dos sistemas de informacdo baseados em
computador so ¢ alcancada a partir de uma visdo integrada dos cinco
elementos que os compdem: hardware, software, dados, pessoas e
procedimentos (YOURDON, 1992, p. 20). Falhas nos resultados do
sistema, sdo na maioria das vezes, oriundos de falhas na administragao
do mesmo, que precisa considerar com a devida atengdo todos os
componentes do processo do sistema e seu funcionamento interligado.

Dentro da visdo sistémica da administragio (MOTTA;
VASCONCELQOS, 2010) ¢ preciso visualizar o todo como uma jungao
de partes que sdo responsaveis por atingir um objetivo em comum.
Esta visdo pode ajudar a compreender que nao € possivel atingir bons
resultados a partir da atua¢do de um unico componente ou dimensao
do sistema: seja técnico, humano ou processual. Em sendo assim, ¢
possivel afirmar que hd importancia significativa, primeiramente do
relacionamento sadio e natural das partes, e posteriormente da area de
administracdo para a correta manutengdo da gestdo do sistema
informacional.

29



Laudon e Laudon (2015) destacam que o sistema
computacional ¢ parte integrante de um sistema maior que
compreende, dentre varias partes, o componente humano ¢ o
componente organizacional. Aspectos técnicos sdo dimensdes muito
importantes do sistema, que precisam ter sua correta atuagao garantida
pelo eficiente relacionamento e complementaridade entre atores
humanos e ndo humanos.

No entanto, os pesquisadores em SI tendem a adotar
perspectivas bastante pragmaticas na abordagem de suas pesquisas,
seja enfatizando o artefato tecnologico ou sua inser¢do dentro de
organizacdes. Ha décadas, contudo, pesquisadores de diversas outras
areas sinalizam com questdes fascinantes para discussdo em SI, as
quais ainda se tornam mais atuais a medida que artefatos
computacionais invadem todos os aspectos da vida humana
(ARAUJO, et al, 2015, p. 8).

A importancia da area de administragdo para cursos como o
de sistemas de informacao, nesse sentido, esta condizente com o que
Laudon e Laudon (2015) pontuam quando evidenciam que os estudos
em sistemas de informagdo compreendem uma abordagem técnica e
uma abordagem comportamental. A analise e a resolucdo de
problemas s6 podem ser alcancadas a partir de uma perspectiva que
integre estas abordagens, na medida que raramente os problemas sdo
exclusivamente técnicos ou comportamentais.

3 Uma analise sobre um curso de BSI de uma IES da Paraiba

Para aprofundar a discussdo sobre o papel da area de
Administragdo nos cursos de BSI, realizamos uma analise de um curso
de BSI de uma Instituicdo de Ensino Superior (IES) na Paraiba. O
curso ¢ organizado em oito periodos, com 3000 mil horas/aula (200
créditos). De acordo com o Projeto Pedagdgico do Curso (PPC), o
curso tem por objetivo a formagdo de profissionais para atuar em
planejamento, analise, utilizagdo e avaliacdo de modernas tecnologias
de informagdo aplicadas as areas administrativas e industriais, em
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organizacdes publicas e privadas. Este curso foi escolhido por
conveniéncia, pelo facil acesso que os autores possuem no mesmo.

3.1 Estrutura curricular do curso

Um dos caminhos para a obtencao ¢ o desenvolvimento dos
conhecimentos ¢ das competéncias esperadas para um egresso do
curso de BSI é por meio da oferta de disciplinas na estrutura curricular
do curso. Por isso, iniciamos nossa analise por ela.

A estrutura curricular do curso de BSI, excluindo Estagio
Supervisionado (300 horas) e Trabalho de Conclusdao de Curso (60
horas) ¢ composta por 44 disciplinas de 60 horas cada uma. Essas 44
disciplinas sdo ofertadas por quatro departamentos diferentes:
Departamento de Ciéncias Exatas, onde estdo alocados professores
que sdo em sua maioria de Computagdo ¢ Matematica; Departamento
de Ciéncias Sociais Aplicadas, onde estdo alocados os professores da
area de administracdo e outras areas afins; Departamento de Letras e
o Departamento de Cié€ncias Sociais.

Destas 44 disciplinas, 37 sao ofertadas pelo Departamento de
Ciéncias Exatas, ou seja, sdo lecionadas por professores com formagao
em Ciéncia da Computacdo, Engenharia Elétrica ou Matematica.
Além disso, das 44 disciplinas, apenas 3 delas sdo lecionadas por
professores do Departamento de Ciéncias Sociais Aplicadas:
Administragdo [, Administragdo II e Empreendedorismo. Isso
significa que os professores da area de administracdo s6 possuem 3
disciplinas no curso de BSI. Considerando os professores que
lecionam disciplinas do Departamento de Ciéncias Exatas, apenas um
deles tem a formagdo em administracdo, e atualmente este ndo vem
ensinando disciplinas no curso.

O fato do curso de BSI possuir a maioria das suas disciplinas
no Departamento de Ciéncias Exatas, faz com que os professores desse
departamento se sintam responsaveis pela gestdo do curso. Nao
afirmamos isso com uma seguranca empirica-cientifica, mas ¢ a
percep¢ao de um dos autores que ¢ professor do departamento em
questao.
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Além disso, e provavelmente como consequéncia, as
disciplinas da area de administragdo que s3o ministradas pelo
Departamento de Ciéncias Sociais Aplicadas podem ser vistas como
complementares ¢ ndo como componentes também principais ao
curso. Langamos essa proposi¢do a partir da impressdo baseada na
experiéncia dos autores, que sdo professores € alunos em um curso de
BSI, o que nao significa ser a visdo da maioria.

Realizamos uma comparacao das disciplinas da area de
Administragdo e SI do curso analisado com as de outros dois cursos
que obtiveram os melhores desempenhos no ENADE 2014.
Percebemos que esses cursos possuem ao longo de sua grade curricular
bem mais disciplinas desta natureza.

Quadro 1 - Disciplinas da estrutura curricular do curso de BSI analisado e dois
cursos de BSI que obtiveram os melhores desempenhos na prova do ENADE 2014

Institui¢ido | Disciplinas Especificas de SI e Administracio

Curso Administracdo I; Administragdo II; Empreendedorismo;
Analisado | Pesquisa Aplicada a SI; Gestdo de informagdo e sistemas
de informagdo; Geréncia de projeto de software; Sistema
de Apoio a Gestdo; Auditoria e Seguranga de Sistemas;
Introdugdo a Psicologia; Etica profissional; Introdugdo a
sociologia.

Curso B Administragdo contemporanea; Introdugio aos sistemas de
informagdo; Analise das organiza¢des; Comportamento
organizacional; Contabilidade de custos e gerencial;
Fundamentos de SI; Gestdo de processos de negocio;
Planejamento e gerenciamento de projetos; Sistemas de
gestdo empresarial; Comunicag@o técnica e cientifica;
Gestdo da informag@o e do conhecimento; Sistemas de
apoio a decisdo; Economia das empresas; Gestdo de
produgdo; Viabilidade econdmica-financeira de projetos
de SI; Gestdo de processos de TI; Auditoria e seguranga de
SI; Estratégia e planejamento; Inovagdo em SI; Gestdo de
pessoas e equipes.
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Curso C | Economia; Contabilidade e custos; Topicos em marketing;
Empreendedorismo; Teoria geral da administragdo;
Psicologia comportamental e organizacional; Realidade
social brasileira; Direito; Topicos em funcdes
empresariais; Fundamentos de SI I; Fundamentos de SI I,
Computador e sociedade; Gestdo da informagio; Geréncia
de projetos; Seguranca e auditoria de sistemas I; Tomada
de decisdo; Comunicagdo e expressdo I; Sistemas
cooperativos; Seguranga e auditoria de sistemas II; Gestdo
do conhecimento; Comunicagdo e expressdo II; Sistemas
de apoio a decisio.

Fonte: PPCs dos cursos analisados.

4 Um grupo focal com alunos sobre a importincia das disciplinas
no curso de BSI

Realizamos um grupo focal para saber a compreensao dos
alunos do curso de BSI sobre as disciplinas de administragdo e sobre
o proprio curso em si. Segundo Tadeu (2003), a ideia do grupo focal
ndo esta em busca de um consenso e sim da pluralidade de ideias, ou
seja, o grupo focal tem como objetivo identificar e descobrir as
experiéncias ¢ percepcoes dos participantes mediante o topico em
discussdo. Funciona a partir de uma entrevista ndo estruturada com
uma abordagem direta que retine um grupo de pessoas a partir de uma
determinada amostra de participantes. Eles sdo incentivados a
expressarem suas opinides sobre o assunto em questao no intuito de
confronta-las com as opinides dos demais participantes.

4.1 Planejamento e operacionalizacio do grupo focal

Quanto aos participantes, foram selecionados oito alunos
veteranos nao aleatoriamente para integrar o grupo focal. Para ser
classificado como aluno veterano, o participante deveria atender os
seguintes requisitos: ser aluno regularmente matriculado no curso de
BSIna UFPB, integralizado no minimo 50% da carga horaria do curso,
possuir aprovacao na disciplina de Administragdo I ¢ Administragdo
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11, dispor de aprovacdo em no minimo 3 disciplinas da area de Gestao,
e ter aprovagdo em no minimo 3 disciplinas da area de
Desenvolvimento de Sistemas. Os alunos que atenderam a esses
requisitos foram convidados via e-mail para participar, e destes, oito
alunos se voluntariaram.

Os requisitos para participar do grupo focal foram
estabelecidos com o objetivo de selecionar alunos que teoricamente
possuissem maior maturidade no curso e um entendimento sobre o
relacionamento entre as diferentes areas. Sendo assim, determinou-se
o grupo focal como homogéneo, ou seja, os participantes possuiam
caracteristicas em comum, o que facilitou o didlogo durante toda
entrevista grupal.

Os dados coletados foram transcritos na integra para serem
interpretados. A andlise de contetido tematica foi o recurso utilizado
para interpretacdo dos dados. O grupo focal seguiu um roteiro
previamente elaborado, que contou com quatro momentos (sessoes).
No primeiro momento o mediador estabeleceu o primeiro contato com
os participantes e definiu algumas regras basicas para a realizacao da
discussdo, bem como revelou o tema a ser discutido. Além disso, foi
pedida autorizacdo aos participantes para utilizacdo de recursos de
gravacdo de audio e videos unicamente para fins de pesquisa e
mantendo a confidencialidade dos dados. A primeira sessdo foi
executada com durac¢do de dez minutos.

O segundo momento do grupo focal foi marcado pelo
estabelecimento de um relacionamento e conhecimento de todos no
grupo. Para isso, foram realizadas perguntas simples para
conversagdo. Na terceira sessdo se discutiu o assunto principal da
entrevista em grupo e foram revelados os pensamentos e opinides dos
participantes. E neste momento que o mediador faz perguntas
relacionadas ao objetivo central do grupo focal, recolhendo a
informacdo mais importante ¢ atinge o apice da discussdo entre os
participantes. Os entrevistados comegcam a abrir inumeros
questionamentos, esclarecimentos e experiéncias em volta do tema; e
em certas ocasides as opinides foram confrontadas entre si no intuito
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de gerar o maior numero de informagdes e fazer uma analise do quanto
os participantes entram em concordancia ou divergéncias.

A ultima sessdo guardou as considera¢des finais do grupo
focal. O mediador resumiu a informacao e conclusdes discutidas, e os
participantes esclareceram e confirmaram informagdes. Além disso, o
mediador ainda respondeu a qualquer pergunta ou duvida, e agradeceu
aos participantes.

4.2 Resultados

Os resultados do grupo focal indicam que, em linhas gerais,
os alunos t€ém uma opinido positiva em relagdo as disciplinas da area
de administragdo no curso. Eles consideram que elas sdo contributivas
e positivas para o entendimento da natureza do curso e para o seu
preparo profissional como um todo. Mais especificamente no curso de
BSI em analise, as disciplinas da area de administraggo sdo colocadas
no inicio do curso, nos dois primeiros periodos. Apos isso,
praticamente ndo ha disciplinas da area de administragao.

Neste sentido, esta também € uma evidéncia que deve ser
considerada dentro desta discussdo sobre a relevancia da area para o
curso em questdo. De forma mais pontual, a percep¢do dos alunos
corrobora com a necessidade de maior consideragdo de abordagens
relacionadas a administra¢ao dentro do curso, conforme sera visto em
seguida.

Uma das perguntas que fez parte do grupo focal foi sobre a
percepcao deles sobre as disciplinas de administragdo no curso.
Percebe-se que as poucas disciplinas desta natureza ja conseguem
gerar uma consciéncia inicial da importancia da area na visdo de
mundo dos alunos, conforme podemos ver nas falas dos respondentes
abaixo. Os alunos apontam a importancia das disciplinas para gerir
pessoas e a compreensdo de que os aspectos humanos sio fatores
intrinsecos € necessarios a serem considerados na vida profissional do
bacharel em SI. Além disso, as disciplinas abrem a percepcdo dos
alunos sobre as possibilidades de atuagdo do egresso.
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“No primeiro periodo a gente ja vé Administragcdo 1 que nos da
uma base de muitos conceitos, no segundo periodo a gente ja tem
Administragdo 2 e que eu pensava que ia se limitar aquilo mas ai
a gente jd tem uma no¢do de que administragdo ndo serve so para
S1I em si, mas para tudo. Em tudo a gente vai usar um pouco dos
conceitos de administragdo, desde a gente administrar uma
equipe num trabalho simples da universidade, até numa empresa,
numa organizagdo grande” (E2).

“todos os conceitos de administragdo influem e melhoram sua
vida, ndo so no curso. Porque o que eu acho mais legal em SI é que
a gente pode melhorar os aspectos humanos com a ajuda da
administracdo, e que na verdade sao os mais dificeis de melhorar.
O administrador precisa, além dos aspectos técnicos que ele
precisa de todo jeito, ele ndo vai pra lugar nenhum se ndo
conseguir trabalhar os aspectos humanos (...). O que acho mais
incrivel em sistemas de informagdo é que o curso consegue
“lincar” essas duas dreas: a drea técnica e os aspectos humanos
que seria administragdo (...). Hoje em dia eu vi a necessidade de
lidar com a pessoa, e que a pessoa é a chave de tudo, seja ela qual
for a drea. E foi isso que mais me chamou ateng¢do em
administra¢do quando entrei no curso, administragdo mostra
muito como lidar com pessoas em diversos aspectos" (E4).

"eu acho que quando vocé vé a parte de programagdo, ndo sei
vocés mas eu achava que era so aquilo. Eu ouvi meus amigos
dizer, ah eu quero ser desenvolver e num sei o que. Mas quando
vocé comeca a estudar a cadeira de administracio ou alguma de
gestdo ai vocé abre seus olhos, vocé comegar a ver que o curso de
SI ndo é so isso. Tem varios mundos que vocé pode trabalhar"
(E1).

Estas sdo opinides, conforme ja pontuado, favoraveis tanto no
que se refere a participacao das disciplinas no curso, quanto sobre as
potencialidades que elas criam na formagao dos profissionais de SI.
No entanto, essas opinides nao revelam per se a interdisciplinaridade
que existe no curso de BSI.
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A seguir, destacamos uma opinido relacionada a questao sobre
como se da o relacionamento das disciplinas de administracao com as
abordagens de sistemas.

“Se juntar a atual Administracdo 1 e Administragdo 2 a gente ndo
tem base do que é sistemas de informacdo ndo. A ementa é voltada
para ter conhecimento bdsico sobre a parte administrativa. No
geral ndo é especifica, ndo é puxado para sistemas” (E7).
"Administracdo 1 e 2 é muito por cima, é muito geral ndo é puxado
para drea de tecnologia, ndo aponta o que em sistemas de
informagoes nos podemos usar esses conceitos administrativos’.
(E7).

“é importante que a gente saiba o que acontece dentro de uma
empresa, SO que, Se N0 MNosso curso nas duas cadeiras de
administragdo tivesse alguma coisa, so um pouquinho voltado
para nosso curso seria melhor. E nos ja comegariamos a
compreender os conceitos voltados para o curso durante as
disciplinas de administracdo e ndo quando entramos na disciplina
de gestdo la no terceiro periodo” (E1).

Esta foi uma percepcao de grande parte do grupo focal. Os
alunos sabem da importincia de administragdo, mas ndo parecem
compreender o papel da administragdo em um contexto mais amplo
para a formacao do bacharel.

As disciplinas de administracdo precisam ser lecionadas
considerando o papel do profissional de SI, de como ele atuara no
ambiente de trabalho, e como ele podera mobilizar seus
conhecimentos em administragdo na resolugdo dos problemas
inerentes a sua funcdo. Desta forma, é importante que os professores
dessas disciplinas compreendam o perfil de egresso dos alunos para
que possam contextualizar o contetido curricular as praticas de ensino-
aprendizagem.

Uma outra pergunta se deu em relagdo a participagdo das
disciplinas no curso mais especificamente em relagdo a quantidade.
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Ou seja, para saber se os alunos sentem falta de mais disciplinas desta
natureza no curso.

Um dos respondentes aponta esta necessidade, como podemos
ver em sua fala. No entanto, ele se refere apenas a conhecimentos
sobre como administrar uma empresa ou lidar com pessoas, 0 que €
uma visao reduzida sobre a area de Administragao.

“Eu acho que o curso devia ter um peso grande em cadeiras na
drea de administracdo. Até porque como o curso de sistemas de
informagdo ¢ bastante amplo vocé poderia seguir para diferentes
areas. Entdo vocé poderia montar uma empresa. Tipo, vocé estd
aqui, se forma, e ndo quer trabalhar numa empresa, quer montar
sua propria empresa e vocé vai aprender a administrar isso no
curso” (ES).

Ao compararmos a estrutura curricular do curso analisado
com a de outros cursos de BSI que obtiveram os melhores
desempenhos no ENADE 2014, percebemos a discrepancia. Esses
cursos possuem um quantitativo de disciplinas da area de
administragdo bem superior ao do curso analisado.

Apos alguns debates, uma outra pergunta foi feita sobre os
entraves e problemas das disciplinas no curso, os quais podem gerar
ou impactar a percepgao sobre o papel delas na formagdo. Um dos
elementos que surgiu foi o fato de alguns alunos ndo darem a devida
atengdo para as disciplinas de administracdo. No primeiro periodo do
curso analisado, os alunos se deparam com disciplinas como
Introducdo a Programagdo e Matematica Elementar, que possuem,
historicamente, altas taxas de evasdo e retengdo. Dessa forma,
disciplinas outras como Administragdo I acabam sendo negligenciadas
em termos de esfor¢o dos alunos.

Além disso, este problema também pode ser um reflexo da
falta de projetos multidisciplinares ou de um planejamento pedagogico
entre os professores das diferentes areas e disciplinas.
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“Eu acredito que o maior problema dos alunos quando se deparam
com as disciplinas de Administracdo 1 e 2 ou até quando passam
por elas é a falta de leitura. Muitos ndo ddo a devida importancia
para essas disciplinas que é claramente uma das mais importantes,
tanto quanto a de desenvolvimento (Introdu¢do a programagdo).
[...] Mas também esbarramos no problema que os livros de
administracdo ndo estdo muitos voltados para tecnologia, nos
temos que se apegar a artigos mais recentes para ligar
administragdo e tecnologia” (E3).

As falas dos alunos também mostram que ha um esforco por
parte dos professores de computagdo em contextualizar a importancia
da area de forma indireta em disciplinas de gestdo e de
desenvolvimento de software, principalmente aquelas que envolvem
aspectos mais sociais ¢ de gestdo como a disciplina de Engenharia de
Software. No entanto, percebe-se também nas falas que os alunos
consideram como administracdo qualquer conteido que nfo seja
relacionado ao desenvolvimento técnico do produto de software. No
entanto, a area de administracdo ndo se resume a contextualizacdo de
micro processos organizacionais. Administrar significa planejar,
coordenar e controlar ambientes macro e micro sociais para aplicar
conceitos, teorias e técnicas de maneira contextual e organizada
(SILVA, 2008).

"Acredito que o conteudo visto em administracio 1 e 2 é
extremamente importante para desenvolver bons produtos mas
como vemos engenharia de software o conteudo visto em
administragdo 1 e 2 fica mais refinado, mas claro que se formos
pesar produtos desenvolvidos com e sem o uso de conceitos vistos
em administragdo, os produtos sem uso dos conceitos de
administragdo com certeza exibiram produtos bem piores" (E2).

"(...) administracdo é fundamental no desenvolvimento. Ndo é so
linha de codigo que me garante um bom produto final. Até para
propor funcionalidades, até pra entender como as empresas estao
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organizadas. Até podia ndo ter essa visdo clara mas certeza usei
muitas vezes os conceitos de administracdo” (E5).

"quando vocé esta fazendo um projeto vocé tem que saber como
administrar e gerenciar esse projeto. Entdo o que vocé aprende na
disciplina de administracdo esta levando para as disciplinas com
desenvolvimento de software" (E6).

"(...) na engenharia de software que tem aquela parte de modelos,
que a gente aprende RUP, Scrum, vocé querendo ou ndo, usa isso
em outras disciplinas. A parte de interagées, de trabalho em
equipe, entdo sempre acaba usando em outras disciplinas a
administracao” (E1).

"(...) a engenharia de software é baseada na administragdo, ela é
toda fundada em conceitos administrativos. Entdo eu acho que
todo o sentido do software é baseado em administragdo. Desde
geral, assim, a disciplina de projeto, é uma disciplina de
administracao” (E4).

A partir destas opinides, vemos que os alunos conseguem
associar elementos da administragdo aos processos de
desenvolvimento de software, mais voltados aos aspectos humanos e
de gestdo de projetos. Contudo, a percepgdo deles nos mostra uma
reducdo do papel da area de administragdo e da sua importancia na
formagdo do profissional. Ao longo do grupo focal, os alunos nao
conseguiram demonstrar detalhes de elementos que envolvam outras
subareas da administragdo, se atendo a aspectos basicos e voltados a
questdes micro organizacionais. Por exemplo, ndo foram utilizados
muitos termos do vocabulario das ciéncias organizacionais, nem foram
citados aspectos voltados ao alinhamento dos sistemas de informagao
com a estratégia, o marketing ou os recursos humanos das
organizacdes.

O intuito desse grupo focal foi identificar elementos que
fomentassem a discussdo sobre o papel da area de administracdo no
curso de BSI. Nao temos a pretensdo de generalizar esses achados
como sendo a percepgao global dos alunos do curso analisado, muito
menos concluir que essa ¢ a realidade dos demais cursos de BSI no
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Brasil. O grupo focal trouxe apenas alguns discursos de alunos que ja
cursaram mais da metade do curso como forma de gerar reflexdes dos
leitores sobre a importancia de se discutir o alinhamento da area de
administragdo ao curso de BSL

5 Proposta de encaminhamentos e consideracdes finais

Este artigo ndo tem outra intencdo sendo a de fomentar
discussoes relevantes que permitam ao curso de BSI estabelecer sua
identidade e sua importancia no ambito profissional e académico.

A compreensdo sobre a construcao e gestdo do curso de BSI ¢
importante quando serve de insumo para proposi¢des concretas de
solugoes. Evidentemente que estas proposigdes devem ser construidas
a partir de uma visao multidisciplinar envolvendo os diversos atores
envolvidos no curso. Contudo, para niao ficarmos apenas em
apontamentos de problemas, propomos um conjunto de agdes que
podem ser o inicio de uma gestdo multidisciplinar do curso de BSI
para um melhor alinhamento com a area de Administracéo:

1) Quebrar o status quo, se for o caso, de que o curso de BSI ¢
essencialmente de desenvolvimento de software. E
necessario uma ruptura do sensemaking que esta posto para
que novos significados sobre o curso de BSI sejam
construidos. Isso s6 podera acontecer através do
engajamento efetivo dos atores envolvidos. Este artigo pode
ser visto, por exemplo, como uma agdo neste sentido.

2) A coordenagdo ser composta por professores da area de
Computagdo e Administragdo; por exemplo, o coordenador
ser da area de Computagdo e o vice-coordenador da area de
Administragdo, ou vice-versa;

3) A participagdo formal de pelo menos dois professores de
diferentes areas da Administragio no Nucleo Docente
Estruturante do curso (NDE). Este NDE deve se reunir
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periodicamente para alinhar os significados sobre os
diversos aspectos do curso, além de propor melhorias
pedagodgicas;

4) Realizagdo de workshops e capacitagdes periddicas para os
professores interessados em SI relacionados a éarea de
Administragdo. O objetivo € fomentar discussoes e propostas
para a interdisciplinaridade;

5) Criagdo de subareas no curso, onde uma delas devera ser de
SI, incluindo professores de computagdo que estejam mais
alinhados a area e também professores de Administracdo.
Uma acdo alternativa, porém mais dispendiosa, seria a
criagdio de um departamento formal na estrutura da
instituicao para lotar professores da area de SI;

6) Alteragdo do Projeto Pedagdgico do Curso para a inclusdo
de mais disciplinas da area de Administracao e atualizacao
de ementas para que sejam mais alinhadas ao curso.

Uma das limitagdes deste trabalho é ndo ter realizado
entrevistas com os professores do curso de BSI para coletar suas
percepgOes sobre as questoes discutidas. Assim, ha a intengdo em
trabalhos futuros de adicionar a visdo desses professores ¢ ampliar a
discussao.

Procuramos apresentar uma discussdo com base em alguns
autores sobre a importdncia e a necessidade da ciéncia da
administra¢do na formagdo de alunos de SI, a partir de uma reflexdo
sobre um curso de BSI de uma IES. Reiteramos ainda o que Araujo et
al. (2015) preconizam sobre a necessidade de um esforgo para que a
comunidade de SI dé mais aten¢do aos fins e ndo tanto aos meios como
vem sendo feito pelos pesquisadores da area.

Assim, a interacdo entre administracdo e SI é indispensavel
para que os cursos de BSI desempenhem sua func¢do social em formar
profissionais qualificados em sua area de atuagdo. Acreditamos que
esta ¢ uma responsabilidade de todos os professores que fazem parte
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do curso, de todas as areas e departamentos envolvidos, que devem
agir como agentes transformadores do meio em que vivem e
trabalham, modificando ou remodelando a percepcdo a respeito da
realidade.
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EDUCSERVICE FEEDBACK MANAGER: UMA
FERRAMENTA PARA AUXILIAR NO
FEEDBACK AUTOMATICO DE EXERCICIOS
ONLINE

Eduardo Henrique R. do NASCIMENTO
Ayla Débora Dantas de Sousa REBOUCAS

1 Introducao

Segundo Miranda et al. (2008), ja ndo ¢é possivel pensar em
inovagdo e desenvolvimento pessoal sem auxilio das potencialidades
das tecnologias associadas a Internet. Neste sentido e considerando o
contexto educacional, devem ser projetadas solucdes da area de
sistemas de informacdo que apoiem professores e estudantes no
processo de ensino-aprendizagem.

Foi pensando nisso que foi proposto o EducService Feedback
Manager (EFM) (NASCIMENTO; DANTAS, 2016). O EFM foi
desenvolvido como um complemento (Add-on) que se integra ao
processador de formularios do Google (Google Forms?). Esta
ferramenta permite a corregdo automatica dos exercicios com base nas
respostas indicadas pelos professores e envia o feedback da corregao
para cada aluno, com seu desempenho, como também para o professor,
com o desempenho geral de seus alunos, através do sistema de correio
eletronico do Google (Gmail®).

A motivagdo para construir o EFM como ferramenta integrada
as ferramentas do Google se deu ao observar que muitos estudantes e
professores ja tém acesso as ferramentas do Google pelo simples fato
de usarem um e-mail Gmail, por exemplo, mesmo que nem sempre

2 Link do Google Formularios: https://www.google.com/intl/pt-
BR/forms/about/

3 Link para o Gmail: https://www.google.com/intl/pt_pt/gmail/about/
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explorem a potencialidade de tais ferramentas e de novas que podem
surgir.

Entretanto, nem sempre € facil fazer com que professores se
adaptem as mudangas trazidas pela evolugdo tecnologica, sendo
comum encontrar cenarios de resisténcia quando sdo propostas
alteracdes na forma de conduzir o processo de ensino-aprendizagem
explorando as tecnologias. Para Prensky (2001), os alunos atuais “sdo
o reflexo de uma rapida difusdo da tecnologia digital e cresceram
cercados por ela, sendo por isso chamados de nativos digitais”. Privar
tais alunos destes recursos na escola ou nos exercicios que sdo
demandados pela escola, pode ser bastante nocivo, sendo portanto
importante usufruir dos beneficios que a tecnologia pode trazer a
educagao.

Através da Internet e das suas ferramentas pode-se refazer o
contexto de ensino-aprendizagem, conforme destaca Scaico e Queiroz
(2013). Os aplicativos do Google (Google Apps), que podem ser
entendidos como ferramentas da Internet, tém se tornado cada vez
mais populares nos ultimos anos e podem ser facilmente usados em
processos educacionais como alternativa para resolver problemas de
comunicacdo entre alunos e professores, conforme aponta Sviridova
et al. (2011).

Considerando o contexto apresentado, este artigo tem por
objetivo geral detalhar o EducService Feedback Manager e apresentar
sua avaliagdo, por meio de um estudo de caso com alguns estudantes
e professores para identificar sua aceitagdo, € também por meio de uma
analise comparativa com trabalhos relacionados. A motivacdo para
essa avaliagdo por meio de estudo de caso € que, embora se considere
varios aspectos técnicos ao se propor uma solugdo para apoiar a
educagdo, € importante observar como os individuos absorvem o que
se esta propondo em um cenario do mundo real.

As demais segOes deste artigo estdo organizadas conforme
descrito a seguir. Na Sec¢do 2 ¢ descrita a metodologia utilizada neste
trabalho. Na Sec¢do 3 ¢é detalhada a ferramenta e seu contexto de uso.
Na Secdo 4 sdo apresentados trabalhos relacionados e sua comparacao
com a ferramenta proposta Na Secao 5 € descrito o estudo de caso para
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fazer uma avaliacdo inicial da utilizacdo da ferramenta, com os seus
principais resultados. Por fim, na Secdo 6 sdo apresentadas as
consideracdes finais.

2 Metodologia

A metodologia deste trabalho teve como ponto de partida uma
revisdo bibliografica para identificar e analisar os principais trabalhos
relacionados. Com base nessa analise, foi criado um quadro
comparativo com ferramentas relacionadas com a que estd sendo
apresentada neste artigo. Este quadro tem como objetivo levantar
caracteristicas e informacgdes relevantes que contextualizem esta
pesquisa com trabalhos existentes.

Um outro passo metodolégico foi o detalhamento da
ferramenta EFM e a documentagdo de seu uso, de forma a facilitar sua
adogao.

Posteriormente, foi realizado um estudo de caso a fim de
observar o uso da ferramenta por professores em suas turmas e
identificar fatores que indiquem a satisfacdo e uma boa aceitacdo do
uso da mesma. O estudo de caso compreendeu as seguintes atividades:
i) definigdo das unidades-caso; ii) determinagfo das técnicas de coleta
de dados; iii) coleta de dados, que se deu por meio de um questionario
de satisfacdo; iv) analise e interpretagdo dos dados; e, v) redacdo dos
resultados.

3 Descri¢ao da Ferramenta EFM

A ferramenta apresentada neste artigo tem como objetivo
realizar a corre¢do automatica de exercicios de multipla escolha
criados com o Google Formularios e fornecer feedback relativo a
corregdo destes exercicios para professores e alunos.

A ideia de fazer com que a ferramenta se foque em exercicios
criados com o Google Formularios surgiu da percep¢do de que os
estudantes poderiam achar mais interessante responder exercicios de
multipla escolha através de seus dispositivos moveis ou computadores,
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estando em qualquer lugar, e que a tarefa de corrigir automaticamente
tais exercicios poderia facilitar muito o trabalho do professor de gerar
feedback aos alunos sobre os exercicios. Além disso, tal automatizagéo
geraria ao proprio professor um feedback rapido sobre deficiéncias de
aprendizagem dos estudantes, fazendo com que rapidamente possam
ser feitas intervengdes no processo de ensino-aprendizagem.

Ja havia relatos na literatura sobre a utilizacdo do Google
Formularios para a “disponibilizacdo de testes, provas ou atividades
que os alunos possam realizar de forma autonoma e fora da sala de
aula” (LUCENA, 2014). No entanto, ndo foram encontrados trabalhos
sobre o feedback a tais exercicios, 0 que motivou o surgimento do
EFM, que sera detalhado a seguir.

A ferramenta EducService Feedback Manager (EFM) foi
desenvolvida como um complemento (Add-on) para o Google
Formularios. Um Add-on é um tipo de plugin/ferramenta que pode ser
instalado em alguns produtos do Google, como o Google Docs,
Google Planilhas ou, no caso do EFM, no Google Formularios.

Para o desenvolvimento da ferramenta como Add-on foi
utilizado o Google Apps Script (2016), um ambiente de
desenvolvimento na nuvem baseado na linguagem JavaScript que
oferece maneiras faceis de automatizar tarefas ~ dos produtos  do
Google. Esta plataforma permite o desenvolvimento de ferramentas e
sua integragdo com o Google Docs, Google Planilhas e com o Google
Formularios, além de permitir utilizar servicos como o Gmail.
Segundo White e Allen (2014), o Google Apps Script da aos usuarios
a capacidade de dar vida, emocdo e funcionalidade para documentos,
planilhas, formularios. A API disponibilizada pela plataforma ¢
robusta e oferece uma grande quantidade de funcionalidades ao
desenvolvedor, como também uma excelente documentagao.

A Figura 1, apresentada a seguir, descreve o processo de uso
¢ funcionamento da ferramenta EFM indicando cada atividade
realizada pelo professor, pelo aluno e pela ferramenta.
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Figura 1. Processo de uso e funcionamento da ferramenta

actEFM

Taz0 esgotado?)

Aguardar prazo
de envio de
respostas

Acionar corregéo
smf feramenta

relatdrio

Crier Crier Disponibilizar
exercicio Gabarito exercicio

[Relatofio recebido?]

Professor

o]

Responder
evercicio

Corregéo

Aluno

[Coregéorecebida?)

Enviar
corregdo para
0glno

Corrigir
respostas
Envier

Telatdrio para
0 professor

Complemento

Fonte: Os autores

Conforme ilustrado pela figura, cabe ao professor criar o
exercicio com o Google Formularios, criar o gabarito do exercicio na
propria ferramenta e disponibilizar o exercicio para seus alunos
responderem, acionando posteriormente a corre¢ao do exercicio. Cabe
ao aluno responder o exercicio, submeter as respostas ¢ aguardar o e-
mail de feedback com a corregdo de suas respostas. A ferramenta, por
sua vez, € utilizada pelo professor para realizar a correcdo das
respostas apos o encerramento do prazo de submissdo das mesmas. A
medida que a ferramenta realiza a correcdo das respostas, um e-mail é
enviado para cada aluno com o feedback referente a correcdo da
resposta deste aluno. Apos realizar a corregao de todas as respostas, a
ferramenta envia um e-mail para o professor contendo um relatorio
com o desempenho geral dos alunos.

Para o aluno sdo enviados no e-mail de feedback a quantidade
e o percentual das questdoes em que ele obteve acertos, as questoes que
ele errou, juntamente com a alternativa errada respondida por ele ¢ a
alternativa correta que ele deveria ter respondido. Para o professor ¢
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enviado um relatério com a quantidade de alunos que responderam o
exercicio, o percentual de alunos que obtiveram um bom desempenho
no exercicio (acima de 70% de acertos), as questdes que tiveram maior
indice de erro e as alternativas erradas mais respondidas pelos alunos
com a quantidade de alunos que respondeu cada uma delas.

Para que todas estas atividades possam ser realizadas com
sucesso, ¢ importante que a ferramenta possa ser utilizada de forma
correta e que os exercicios criados obedegam certas restrigoes.

A criagdo do exercicio com o Google Formularios e que possa
ser corrigido com o EFM ¢ uma atividade relativamente simples. O
formulario de exercicio deve conter: i) um campo para que o aluno
insira seu e-mail; e, ii) apenas questoes do tipo multipla escolha.

A Figura 2, apresentada a seguir, ilustra como uma questdo de
multipla escolha deve ser criada e explicita alguns detalhes que devem
ser atentados pelo professor.

Figura 2. Exemplo de criagdo de questdo de multipla escolha

|1.Quem descobriu o Brasil?| |

| @® Miltipla escolha |

A.Pero Vaz de Caminha

B.Cristévdo Colombo

C.Pedro Alvares Cabral

D.Monteiro Lobato

E.Américo Vesplcio

A ou ADICIONAR "OUTRO

0 [oeence]

Fonte: Os autores
Na Figura 2, estdo demarcadas algumas restrigdes que a

questdo de multipla escolha deve seguir para que o EFM funcione
corretamente. A questdo devera:
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e Iniciar-se com um numeral. No gabarito, a questdo sera
identificada por este numeral;

e Ser do tipo “Multipla escolha”;

e Conter alternativas iniciadas com uma letra para que também
sejam identificadas no gabarito;

e Por fim, devera ser marcada como “Pergunta obrigatdria”,
para que o aluno ndo fique sem respondé-la.

Caso as questdes do exercicio ndao estejam formatadas
segundo o que foi descrito acima, O EFM nao obtera €xito na corregao
das respostas.

Apos criar o exercicio, o professor deve criar o gabarito com
o auxilio do EFM. A Figura 3 ilustra a area de criagdo do gabarito.

Figura 3. Area de criagdo do gabarito.
GABARITO - X

Edite o Gabarito.

Alternativa

Questao
correta

Fonte: Os autores

Uma outra funcionalidade do EFM ¢é o acionamento da
corregdo das respostas. Para realizar esta atividade, o professor deve
possuir o complemento EFM instalado em seu formulario. Uma vez
instalado, o complemento aparecera em todos os formularios que o
professor criar. Isto se da pelo fato de que o complemento vincula-se
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a conta do Google que o usuario (professor) estava conectado no
momento em que instalou o complemento.

Tendo o complemento instalado, havera um icone semelhante
a uma peca de “quebra-cabega” no canto superior direito do
formulario, denominado “Complementos”. Este icone representa o
menu de complementos e conterd todos os complementos instalados
no formulario, inclusive o EFM. Clicando neste icone, aparecera o
“EducService Feedback Manager” pronto para ser selecionado,
conforme ilustrado pela Figura 4.

Figura 4. Menu de complementos com a opgdo do EFM

® © & ENVIAR

EducService Feedback Manager

Fonte: Os autores.
Ao clicar neste botdo, a ferramenta sera aberta e surgird o
menu inicial da mesma. Este menu contém alguns botdes, dentre eles
o botdo “Corrigir exercicio”, como ¢ mostrado na Figura 5.

Figura 5. Menu do EducService Feedback Manager

EducService Feedback Manager X
Corrigir Exercicio
Criar/Editar Gabarito
Sobre

Ajuda

Fonte: Os autores
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Ao escolher a opcao “Corrigir Exercicio”, surgira para o
professor a area de acionamento da corre¢do. A ferramenta ira carregar
o gabarito do exercicio automaticamente, mostrando ao professor a
mensagem "Gabarito carregado com sucesso”. Com o gabarito
carregado, o professor podera iniciar a corregdo, clicando no botdo
“Confirmar”, e aguardar o e-mail com o relatério de feedback. A
Figura 6 ilustra a area de acionamento da correg@o.

Figura 6. Area de acionamento da corregao

Correcéo do Exercicio

Gabarito carregado com sucesso!

Confirme para iniciar a correcéo m

Fonte: Os autores

O EFM foi projetado para ser de facil utilizagdo e isentar o
professor da exaustiva tarefa de corre¢do manual. O envio do feedback
da correcdo para os alunos e para o professor beneficia ambas as
partes, pois com o apoio do EFM, tanto o professor quanto o aluno
ficardo cientes dos pontos de maior dificuldade que precisario ser
refor¢ados.

Para auxiliar os que desejem adotar a ferramenta EFM, foi
criado um tutorial que explica com detalhes a criagdo do exercicio, do
gabarito, instalagdo e utilizagdo do complemento e que esta disponivel
neste link: http://bit.ly/efm-ufpb. Neste site, também ha uma area para
avaliagcdo do complemento, contendo um questionario direcionado ao
professor e outro direcionado ao aluno.

4 Trabalhos Relacionados

Ao pesquisar trabalhos relacionados com a ferramenta EMF,
foi encontrado um complemento que possuia basicamente 0 mesmo
objetivo que o EFM, auxiliar o professor no processo de corregao de
avaliacoes feitas com o Google Formularios. Este complemento

53



chama-se Flubaroo (2016), ¢ também fornece feedback da corregdo
das respostas de um formulario para os alunos e para o professor.

Também relacionada ao EFM ¢é a funcdo Testes (2016) do
proprio Google Formularios. Essa funcionalidade foi implantada pelo
Google em junho de 2016, posteriormente a primeira implementagao
do EFM. Com ela o usuério criador do formulario pode ter feedback
das respostas do formulario, além de poder pontuar questdes. Pode
também adicionar mensagens de feedback em cada questio para serem
exibidas ao respondente, caso ele acerte ou erre a questao.

Um produto do Google que ¢é valido citar € o Google
Classroom (2016), que pode ser entendido como um ambiente virtual
que simula uma sala de aula. Além de outras funcionalidades, o
Google Classroom permite que o professor disponibilize formularios
com exercicios para os alunos e, nesse sentido, permite a utilizagdo do
EFM.

A seguir serdo detalhados esses softwares e sua relagdo com o
EFM.

4.1 Flubaroo

O Flubaroo ¢ um complemento gratuito para o Google Planilhas
que fornece ao professor feedback de um exercicio criado com o
Google Formularios. Este complemento é executado na planilha que
contém as respostas do formulario de exercicio e permite que o
professor tenha controle sobre estas respostas, podendo gerar graficos
e relatorios de sintese com a propria ferramenta. O Flubaroo realiza a
corregdo de questdes do tipo multipla escolha como também questoes
do tipo dissertativa e dispde de funcionalidades como:
e Calculo de pontuagdo média;
e Calculo de pontuagdo média por pergunta, e destaca perguntas
com baixa pontuagao.
e Mostra um grafico de distribuicdo de grau;
e Oferece a opgao de envio de e-mail para cada aluno incluindo
sua pontuac¢ao total e sua pontuacdo de cada questio;
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A diferenca entre o Flubaroo e o complemento desenvolvido no
projeto, o EducService Feedback Manager, é que:
A. O aplicativo do Google Apps ao qual é destinado: O
Flubaroo ¢ um complemento para o Google Planilhas. Esta
ferramenta ndo se relaciona com o formulario diretamente. Ela
utiliza os enunciados de cada questdo do formulario contidos na
planilha de resposta. Ja o EducService Feedback Manager é um
complemento para o Google Formularios, e trata formulario e
planilha de resposta separadamente, facilitando o gerenciamento
de ambas as partes ¢ a obtengdo de informagdes especificas de
cada um.
B. A forma como é realizada a correcio: Este ¢ um aspecto
importante a ser destacado, pois, no Flubaroo, a primeira resposta
submetida servira como gabarito para a corre¢do das demais.
Sendo assim, primeiramente o professor deve responder o
formulario com as respostas corretas para que o complemento
utilize estas respostas para realizar a correcdo das respostas dos
alunos. Ja no EducService Feedback Manager, o gabarito ¢é criado
na propria ferramenta, onde as informagdes sdo armazenadas em
uma planilha auxiliar e sdo consultadas no momento da correcao.
Com o Flubaroo, o respondente pode visualizar a resposta logo
apos a submissao. Isso € visto como um ponto negativo, uma vez que
as respostas corretas apresentadas no feedback podem ser passadas aos
alunos que ainda nao responderam o exercicio.

4.2 Funcio Testes do Google Formularios

A Google, no final do primeiro semestre de 2016, implantou em
seu editor de formulédrios uma funcionalidade denominada Testes.
Essa funcionalidade permite que o usuario criador do formulario
atribua pontuagdo as questdes criadas, adicione feedback em cada
questdo, além de possibilitar a visualizacdo da corre¢do apds a
submissao da resposta ou via e-mail.

Como o Flubaroo, esta nova funcionalidade do Google
Formularios também oferece o feedback imediatamente apos a
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submissao da resposta. No entanto, como foi dito anteriormente, isso
torna-se um ponto negativo, pois um respondente pode copiar a
resposta de um outro respondente que acabara de receber o feedback
com a correcao das suas respostas.

Na proxima subsegdo sera apresentado um quadro comparativo
entre o EducService Feedback Manager, Flubaroo e a funcionalidade
Testes do Google Formularios.

4.3 Comparacio entre as ferramentas e suas funcionalidades

As ferramentas apresentadas se assemelham em muitos
aspectos. O EducService Feedback Manager e o Flubaroo sao
Complementos (4Add-on) que necessitam de instalagdo prévia no
Google Formularios e no Google Planilhas, respectivamente, para que
possam ser manipulados. J4 a funcionalidade Testes do Google
Formularios faz parte do formulario, necessitando apenas ser
habilitada. No entanto, ambos seguem a mesma vertente, prover
feedback da correcdo de um exercicio/avaliacdo ao respondente
(aluno) e ao criador do formulario (professor).

Abaixo, 0 quadro comparativo apresentara alguns fatores de
comparacao entre as ferramentas, considerando a versao 1.0.9 do EFM
disponivel em novembro de 2016.

Quadro 1 — Quadro comparativo entre as ferramenteas

OLCEB RS Funcionalidade
Feedback Flubaroo
Testes
Manager
Aplicativo do Google Google Nativo do Google
Google Formularios. Planilhas. Formularios.
Instalagao Sim. Sim. Nio.
prévia
Feedbaclf por Ainda ndo. Sim. Sim.
questao
Apresentacao Via e-mail, Via e-mail e . . ,
: Via e-mail e ap6s
do feedback do quando a apos .
_ . submissao.
aluno corregdo é submissdo.
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acionada pelo
professor.
Apresentacio
de feedback do Sim. Sim. Sim.
professor
Multipla
Tipos de Maltipla escolha, |y riitipla escolha,
= Caixa de . -
questoes escolha. ~ Caixa de seleg@o.
selegao,
Dissertativa.
Questoes com
maior indice Sim. Sim. Sim.
de erro
Apresentacio
o Apenas a
alternativas Sim. eprra da Sim.
erradas e ;
correta
A primeira
Ut11}za um resposta O professor indica
N gabarito que ¢ submetida .
Realizacio da . . qual a alternativa
~ criado na servira de
correciao . . correta no ato de
propria gabarito edi¢do da questdo
ferramenta. (resposta do ¢ 4 ’
professor).
Cddigo aberto Sim. Sim. Nao.

Fonte: Os autores

A partir desse quadro, pode-se ter uma melhor visualizagdo
acerca das caracteristicas mais importantes de cada mecanismo. Uma
caracteristica a destacar ¢ que o codigo do EFM esta aberto,
possibilitando que outros desenvolvedores tenham acesso ao mesmo e
adicionem mais funcionalidades, criando assim mais solug¢des e
possibilidades de criar um feedback automatico de exercicios. O link
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para 0 repositorio ¢ 0 seguinte:
https://github.com/EduardoHenriquue/efim.

5. Estudo de caso

Para Yin (2015), um estudo de caso pode ocorrer quando uma
questdo “como” ou “por que” esta sendo feita sobre um conjunto de
eventos contemporaneos, algo que o pesquisador tem pouco ou
nenhum controle. Nesse sentido, a questdo de pesquisa que motivou a
realizagdo deste estudo de caso foi a seguinte: 1) Como foi a aceitacdo
dos professores e dos alunos com relagao a utilizacdo do EFM?

Com o intuito de responder esta questdo, o estudo de caso foi
realizado com cinco professores, que utilizaram a ferramenta com um
conjunto de seus alunos. Os professores compuseram um grupo de
unidades-caso e os alunos compuseram outro grupo. As unidades-caso
serdo melhor discutidas na subsecdo a seguir.

5.1 Unidades-caso e coleta de dados

O grupo de unidades-caso composto por professores contou
com a participagdo de cinco professores da Universidade Federal da
Paraiba, sendo estes: uma professora do curso de Licenciatura em
Letras, um professor do curso de Licenciatura em Pedagogia e trés
professores que atuam nos cursos de Bacharelado em Sistemas de
Informag@o e Licenciatura em Ciéncia da Computagao.

Os professores participantes foram convidados a elaborar um
exercicio com o Google Formularios, disponibiliza-lo em uma de suas
turmas e utilizar a ferramenta para realizar a correcao das respostas.

A técnica de coleta de dados escolhida foi o questionario. No
questionario as questoes foram delineadas e formatadas de modo que
fosse possivel identificar fatores de satisfacdo ou ndo com relagdo ao
uso da ferramenta por parte dos professores e alunos. E importante
destacar que o questionario foi elaborado considerando a sua
aplicabilidade nos mais variados contextos.
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Para cada grupo de unidades-caso, foi elaborado um
questionario. Todos os professores responderam o referido item. No
entanto, apenas dezessete alunos responderam o questionario de
avaliacdo de satisfagao.

E valido ressaltar que dentre estes cinco professores, dois
foram acompanhados, a pedido dos mesmos, ¢ observados enquanto
elaboravam o exercicio. Em nenhum momento os dois professores
foram interrompidos, houve apenas esclarecimento de algumas
davidas acerca da elaboragdo do exercicio e do uso da ferramenta.

Os resultados coletados com os questionarios aplicados neste
estudo de caso serdo discutidos na subsecao a seguir.

5.2 Resultados e discussoes

A partir dos dados coletados com os questionarios?, foi
realizada uma analise qualitativa e nesta se¢do serdo apresentados os
resultados oriundos desta analise.

5.2.1 Avaliacio pelos professores

Dentre os cinco professores que participaram do estudo de
caso, 3 sdo da area de tecnologia e t€ém uma maior afinidade com o
computador e ferramentas da web. No questionario, a familiaridade
dos participantes com o computador foi requisitada utilizando uma
escalade 0 (Pouco Familiar) a 10 (Muito Familiar). 4 dos 3 professores
se consideraram muito familiares (10) e um deles escolheu o grau 7 de
familiaridade.

Embora 80% dos professores tenham afirmado possuir um
alto grau de familiaridade com o computador, nem todos realizavam
atividades com o Google Formularios. Dos cinco professores, trés

4 Link do questionario de avaliagdo do professor:
https://goo.gl/forms/xBqu4ZNICMCcRfYK2.

Link para o questiondrio de avaliagdo do aluno:
https://goo.gl/forms/DkyQbSxfAqkOwl3x2.
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afirmaram ja ter utilizado o Google Formularios para aplicar
exercicios e dois nunca tinham utilizado.

O fator relativo a satisfacdo dos professores, foi identificado
nas questoes 8 e 11. Na questao 8, foi perguntado aos professores sobre
o qudo util consideraram a ferramenta utilizando uma escala de
1(Inttil) a 10 (Muito util). A Figura 7 ilustra as respostas obtidas.

Figura 7. Percepgdo da utilidade da ferramenta

8. Indique, em uma escada de 1 a 10, o quéo util vocé achou a ferramenta.

Indtil: 1 0 0%

30 2 0 0%
25 30 0%
20 4 0 0%
15 5 0 0%
10 6 0 0%
05 7 0 0%
0,0 8 1 20%
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 o 1 20%

Muito 0til: 10 3 60%

Fonte: Os autores.

Na questdo 11, foi perguntado se o professor indicaria a
ferramenta para outros professores. Todos os 5 professores afirmaram
que indicariam a ferramenta para outros professores.

Observando os resultados relativos as questoes 8 ¢ 11, pode-
se inferir que a ferramenta teve uma boa aceitagdo por parte dos
professores que participaram do estudo. Tal aceitacdo também pdde
ser identificada nas respostas da questdo 12, onde os professores
expuseram pontos positivos e negativos que observaram desde a
elaboracdo do exercicio até a corregcdo com a ferramenta.

Dentre os pontos positivos destacados pelos professores,
podemos citar:

e A praticidade na elaboragdo e corregdo do exercicio;

e A correcdo automatizada e envio do feedback, tanto para
o aluno quanto para o professor.

Os pontos negativos apresentados pelos professores foram:
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e As restrigdes de formatacao de questio;

e O fato de ndo suportar outros tipos de questdes.

A seguir, serdo apresentados os resultados provenientes da
analise das respostas dos alunos.

5.2.2 Avaliacio pelos alunos

Como foi dito anteriormente, o questionario foi respondido
por 17 alunos. Estes alunos estdo distribuidos entre os cursos de
Licenciatura em Letras, Licenciatura em Pedagogia, Bacharelado em
Sistemas de Informagdo e Licenciatura em Ciéncia da Computacao.

Mais da metade dos alunos, um total de onze alunos (64%),

afirmaram que t€ém um alto grau de familiaridade com o
computador, dois deles apontaram um grau 9, dois um grau § e um
deles apontou o grau 7.

No questionario, houve uma pergunta direta sobre satisfagao
no uso da ferramenta e mais da metade dos alunos afirmaram estarem
satisfeitos com a aplicacdo de exercicios em formularios. A Figura 8
ilustra os dados coletados nesta questao.

Figura 8. Grau de satisfagdo dos alunos.

8. Em uma escala de 1 a 10, indique o quanto vocé esta satisfeito com os exercicios em formularios
online?

Pouco satisfeito: 1 0 0%
0 0%
0 0%
0 0%
2 11.8%
0 0%
3 17.6%
5 294%
5 29.4%
2 11.8%

© ® N o oW N

Muito satisfeito: 10
Fonte: Os autores

A grande maioria dos alunos afirmaram que gostariam que os
professores continuassem aplicando exercicios em formularios. As
respostas coletadas na questdo 9 refletem a boa aceitagdo também dos
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alunos em relacdo a aplicacao de exercicios em formularios. 15 alunos
(88,2%) afirmaram que gostariam que os professores continuassem
aplicando exercicio pelos formularios online e apenas 2 (11,8%)
responderam que nao.

Mediante os resultados apresentados, pode-se afirmar que
estes estudos iniciais mostraram uma boa aceitagdo da ferramenta por
parte dos professores e dos alunos, o que da indicios de que sistemas
como o EFM podem ser tteis para motivar estudantes a fazerem seus
exercicios de forma mais prazerosa.

Os alunos apontaram alguns pontos positivos e negativos.
Dentre eles, podemos destacar como ponto positivo a praticidade do
exercicio. Um aluno relatou como ponto negativo a necessidade de
conexdo com a Internet para uso da ferramenta como forma de realizar
seus exercicios.

6. Consideracdes finais

O artigo introduziu a problematica que motivou o
desenvolvimento da ferramenta proposta ¢ a necessidade de avalia-la
com professores e estudantes. Foram apresentados maiores detalhes
sobre o EFM e sua utilizacdo, além de uma comparagdo detalhada do
EFM com outras ferramentas semelhantes.

Foram mostrados pontos em comum e em contraste do EFM,
Flubaroo ¢ a fung@o Testes do Google Formularios. Acreditamos que
o fato do EFM ter o cddigo aberto, permite que outros desenvolvedores
possam estendé-lo, ajustando a forma de feedback como se achar mais
apropriado, além de se poder dar suporte a outras funcionalidades
ainda ndo contempladas e ja presentes nas outras ferramentas, como o
suporte a outros tipos de questdes além das de multipla escolha.

Para verificar a aceitagdo do EFM, foi utilizado o estudo de
caso como estratégia de pesquisa. Os resultados obtidos com o estudo
de caso mostraram que a ferramenta teve uma boa aceitacdo, tanto por
parte dos professores como dos alunos. A aceitacdo dos professores
pode ser justificada pelo fato do EFM automatizar o processo de
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corregdo de respostas, poupando os professores desta atividade
repetitiva.

Como trabalhos futuros, pretende-se tornar o feedback
enviado ao professor mais atrativo visualmente, apresentando as
informagdes em graficos. Pretende-se também aprimorar a ferramenta
para dar suporte a outros tipos de questdes, como caixa de selecdo
(Checkbox). A adicao de feedback por questdo € um outro trabalho
futuro planejado. Outra possibilidade de trabalhos futuros sdo mais
estudos praticos explorando o uso da ferramenta com mais usuarios e
coletando mais informagdes sobre os participantes e sua experiéncia.

Em suma, acredita-se no potencial dessa ferramenta e de
ferramentas semelhantes como forma de apoiar alunos e professores
no processo de ensino-aprendizagem como um todo. Acredita-se
também na contribuicdo deste trabalho para com a comunidade
académica, como pontapé inicial para a realizagdo de outras pesquisas
semelhantes.
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UMA ANALISE DE VIABILIDADE DA
IMPLANTACAO DE NUVENS
COMPUTACIONAIS OPORTUNISTAS EM
UMA UNIVERSIDADE

Marcus Williams Aquino de CARVALHO
Kawe Ramon Borgydark de OLIVEIRA

1 Introducio

O modelo de computagdo em nuvem (ou cloud computing, do
inglés) esta cada vez mais ganhando mercado. Este modelo possibilita
maior flexibilidade e elasticidade no uso de recursos computacionais
por parte das aplicagdes, facilitando a sua escalabilidade e reduzindo
os seus custos. Essas e outras vantagens que esse tipo de abordagem
oferece estdo fazendo com que pequenas e grandes empresas adotem
este modelo, superando o uso de métodos comuns usados antigamente
como o uso de centro de dados (ou datacenters, do inglés) individuais
ou a computagdo em grade. De acordo com GuiyiWei et al (2009), a
computacdo em nuvem ¢ uma evolugdo natural para dados e centros
de computagdo com a gestdo automatizada de sistemas,
balanceamento de carga de trabalho, ¢ as tecnologias de virtualizagao.

O uso de maquinas fisicas proprias € sempre acompanhado
com despesas de manutengao, suporte ¢ instalacdo, pois computadores
possuem componentes fisicos e 16gicos que precisam de atualizacdo
periddica. Com o objetivo de minimizar esse tipo de desperdicio e
também de capital com renovagoes de licengas de software, propde-se
0 uso de uma nuvem computacional n3o suscetivel a perda de
informacgdes e acessivel em qualquer ponto de rede.

As nuvens computacionais oportunistas ¢ um tipo especifico
de nuvem que visa o melhor uso dos recursos computacionais
acessiveis, permitindo que computadores comuns, como desktops ou
laptops de laboratérios ou empresas, sejam usados como servidores na
nuvem. Esse tipo de abordagem requer que esses computadores
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estejam disponiveis na nuvem apenas quando usuarios ndo estiverem
acessando-os diretamente, ou se 0 usudrio requerer apenas uma
pequena parte da capacidade de processamento da maquina. Um
exemplo de ambiente que pode usufruir dos beneficios da nuvem
computacional oportunista ¢ o de uma universidade. Uma
infraestrutura de nuvem computacional oportunista pode ser montada
usando recursos ja existentes em laboratdrios, além de maquinas de
professores e funcionarios, em momentos em que essas maquinas
estejam ociosas. Desta forma, essa abordagem tem a finalidade de nao
atrapalhar o trabalho do aluno ou professor que esteja utilizando o
computador, com técnicas que monitoram a utilizagdo das maquinas e
s0 as deixam disponiveis para aplicagdes da nuvem caso apresente um
baixo uso.

Neste trabalho, abordaremos a analise de viabilidade da
instalacdo de uma nuvem computacional em maquinas desktop de uma
universidade, usando maquinas nao dedicadas que podem ser usadas
para, por exemplo, realizar experimentos, simulagdes, rodar
programas com necessidade de alto processamento através de uma
ferramenta de geréncia de nuvem computacional. Para isto, essas
maquinas sdo utilizadas apenas quando estiverem ociosas. Assim,
estaremos utilizando o conceito de nuvem oportunista, que visa
utilizar o computador da melhor forma possivel, fazendo apenas uso
de recursos necessarios quando possivel, de modo que nao atrapalhe
0S usuarios.

A principal meta desse trabalho ¢ discutir a viabilidade da
implantacdo de uma nuvem computacional oportunista em maquinas
desktop de uma universidade, onde todos os alunos e professores
poderao utiliza-la para realizacdo de projetos e experimentos. Para que
isso acontega, ¢ preciso estudar quais ferramentas sdo apropriadas,
levantar requisitos sobre a nuvem, além de instalar e configurar uma
ferramenta que gerencie toda a nuvem e suas maquinas virtuais.

Objetivos especificos deste trabalho sdo:
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e Analisar ferramentas de geréncia de nuvem para instalar,
configurar e implantar uma nuvem computacional em um
ambiente oportunista.

e Fazer uma estimativa da capacidade computacional de uma
possivel nuvem implantada nos laboratérios de computacao
da UFPB — Campus IV, calculando  quantas maquinas
virtuais podem ser levantadas em todo o laboratoério, o total de
recursos disponiveis para a nuvem, como CPU, memoria e
disco, € a economia ao usar esses recursos ao invés de
contrata-los de provedores de servigo de nuvem.

O restante do trabalho esta estruturado da seguinte forma. Na
Secdo 2, ¢ apresentada a fundamentagao teorica usada como base para
a construcdo desse projeto. Na Segdo 3, é apresentada a metodologia
do trabalho e a descri¢do das ferramentas utilizadas para implantacdo
da nuvem computacional oportunista. Na Se¢@o 4, é feita uma analise
da viabilidade da implantagcdo da nuvem oportunista em laboratorios
de uma universidade, destacando as dificuldades encontradas no
estudo de caso. Na Se¢fo 5, € feita uma analise da capacidade de
recursos da nuvem e da economia ao se usar uma nuvem em ambiente
oportunista. Na Sec¢do 6 sdo apresentados os principais desafios
encontrados ¢ recomendagdes. Por fim, a Secdo 7 apresenta
consideracdes finais e trabalhos futuros.

2 Fundamentac¢iao Tedrica

Nesta secdo, € explicada a base tedrica usada neste trabalho,
com foco nos principais conceitos de computagdo em nuvem.

2.1 Computacio em Nuvem
A computacdo em nuvem (ou cloud computing) ¢ um dos
paradigmas de computagdo mais utilizados e falados na comunidade

cientifica ¢ no mercado de computagdo da atualidade. Segundo
Taurion (2009), o termo computagdo em nuvem surgiu em 2006 em
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uma palestra de Eric Schmidt da Google, sobre como sua empresa
gerenciava seus datacenters. Neste tipo de modelo, uma das suas
principais fungdes € a entrega personalizada de uma infraestrutura de
TIL, software e aplicagdes como servico.

De acordo com o modelo elaborado por Vaquero (2008),
Provedores de Servigo (PS) fornecem servi¢os de computagao para os
clientes da nuvem, que consomem esses servicos ¢ sdo chamados de
Usuario de Servigo (US). Na abordagem de computagdo em nuvem,
0s recursos computacionais (como CPU, memoria, rede e disco) sdo
oferecidos como servigo por um Provedor de Infraestrutura (PI).

A Figura 1 apresenta o modelo de computagdo em nuvem com
os agentes basicos do sistema e os seus relacionamentos, adaptado do
modelo proposto por Vaquero (2008).

Figura 1 - Agentes de um sistema de computa¢do em nuvem.

Usuarios de Servigo Provedores

de Servigo

Implantagéao/
Gerenciamento

NN N

’ Interface com a

Infraestrutura

‘ Servigo H Servigo H Servigo H Servigo

O I NS B

Gerenciamento de Infraestrutura

; {

Camada de Camada de Camada de Camada de
Virtualizagao Virtualizagao Virtualizagao Virtualizagao
SO SO SO SO
Hardware Hardware Hardware Hardware

Provedor de Infraestrutura

Fonte: (VAQUERO, 2008).
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2.1.1 Modelos de Nuvem Computacional

O uso de virtualizagdo, através de maquinas virtuais (VMs, do
inglés virtual machines) em nuvens criou um novo tipo de arquitetura
de computagdo, que tipicamente ¢ dividida em trés modelos:
aplicagdo, plataforma e infraestrutura como servigo (MELL;
GRANCE, 2011).

O modelo de software como servigo (SaaS) envolve diversos
aplicativos empresariais, como recursos humanos, contabilidade e e-
mail, providos por empresas como Salesforce, NetSuite e Google.
Uma alocagdo de hardware que seja compativel com acordos de nivel
de servigo (Service Level Agreement - SLA) pode ser feita
dinamicamente por um provedor de infraestrutura para seus clientes,
dependendo da demanda que o mesmo precisar.

O modelo de plataforma como servigo (PaaS) é responsavel
pelo encapsulamento de um ambiente de desenvolvimento de servigos.
Segundo Taurion (2009), a PaaS pode ser definida como uma
plataforma para criar e operar aplicagoes, incluindo ferramentas de
desenvolvimento, administracao e gerenciamento, além de servigos de
runtime. Um exemplo deste tipo de servigo é o Google App Engine’,
uma plataforma de hospedagem e desenvolvimento de aplicativos
web.

O modelo de infraestrutura como servigo (/aaS) € o da camada
de mais baixo nivel encontrado em uma arquitetura de cloud
computing, sendo responsavel por distribuir servicos de capacidade
computacional e armazenamento através da rede. O provedor de /aaS
faz um pouco de gestdo para manter o centro operacional de dados, os
usuarios devem implantar e gerenciar os servicos de software. A escala
de largura de banda, memoria e armazenamento sdo recursos que
geralmente sdo incluidos no orgamento desse tipo de servigo.

5 https://cloud.google.com/appengine/
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2.1.2 Tipos de Implantacio de Nuvens Computacionais

A computacdo em nuvem pode ser implantada de trés formas:
publica, privada ou hibrida (MELL; GRANCE, 2011).

As nuvens publicas sdo aquelas que sdo executadas e mantidas
por terceiros. A implementagdo de uma nuvem publica considera
questdes fundamentais, como desempenho e seguranca. Isto € possivel
principalmente pelo surgimento de novas tecnologias como a
virtualizacao (SEABRA, 2009). Este tipo de nuvem oferece um 6timo
nivel de eficiéncia em recursos compartilhados; no entanto, elas sdao
mais vulneraveis do que nuvens privadas.

As nuvens privadas sdo construidas por um Unico usuario
(empresa ou instituigdo). E bem apropriado para aplica¢des
permanentes que demandam niveis especificos de seguranga,
qualidade de servigo e localizagdo de dados. Neste modelo, o cliente
mantém os seus proprios servidores, tipicamente em um data center,
gerenciando todos os recursos de computagdo, armazenamento, rede e
outros hardwares, além de decidir quais usuarios terdo permissao para
acessar os recursos do seu sistema.

A nuvem hibrida ¢ uma combinagdo das nuvens publicas e
privadas. E importante destacar que nuvens hibridas podem ser
complexas, devido a maneira de determinar a forma com que as
aplicacOes se comunicam estando em redes diferentes.

3 Metodologia

A analise de viabilidade foi realizada a partir de um estudo de
caso, realizando a implantagdo de diferentes ferramentas de nuvens
computacionais oportunistas. O tipo de nuvem computacional
considerada foi o de Infraestrutura como servigo (laaS), implantadas
em uma nuvem privada de laboratérios de uma universidade.

A viabilidade foi avaliada de acordo com o sucesso obtido na
implantacdo da nuvem oportunista neste ambiente. Além disso,
também foram discutidos desafios e recomendagdes para ajudar na
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tomada de decisdes e na possivel implantacdo de uma nuvem
computacional oportunista em ambientes similares.

A seguir sdo descritas as ferramentas consideradas no estudo
de caso.

3.1 Ferramentas de Geréncia de Nuvem

Para fazer a constru¢do da nuvem computacional, foi feito um
levantamento de ferramentas que sdo capazes de fazer a geréncia de
seus recursos. Depois de uma pesquisa inicial, concluiu-se que o
Eucalyptus ¢ o OpenStack, sdo duas das principais ferramentas no
mercado atual, sendo entdo escolhidas para analise neste trabalho. Os
componentes destas ferramentas sdo descritos a seguir.

3.1.1 Eucalyptus

O Eucalyptus® ¢ uma ferramenta que possibilita a criacio de
nuvens privadas e publicas usando o sistema operacional Linux. Com
uma arquitetura bastante modular, o Fucalyptus possui componentes
internos que consistem em servigos web, tornando-os faceis de serem
modificados e expandidos. Como essa ferramenta é modularizada,
permite facil manutengdo de um componente ou até sua substituicao.

O seu processo de comercializagdo como uma empresa de
codigo aberto iniciou em 2009. Logo apos, em 23 de abril do mesmo
ano, o Ubuntu langou o seu Enterprise Cloud, utilizando o mais novo
suporte para EBS (Elastic Block Storage) dessa ferramenta, sendo
usado por grandes empresas como: Amazon Web Services, Dell, HP,
Intel, Redhat ¢ CERN.

Alguns recursos como pequenos clusters, conjunto de
workstations e varias maquinas virtuais ou desktop sdo
disponibilizados para os usuarios. De acordo com (G. C. DRIVE,
2009), hosts internos somente podem se comunicar com seu respectivo
no front-end ou com os demais hosts internos através de uma rede

5 http://www.eucalyptus.com
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privada. A nuvem do Eucalyptus ¢ separada em quatro componentes
basicos (ALANIS ET AL., 2013):

o Controlador de No (Node Controller): Tem a
responsabilidade de executar os recursos fisicos de uma
maquina virtual. Segundo Patricia et al. (2013), esse
componente tem como principais fun¢des controlar atividades
da VM, incluindo a execugdo, monitoramento, finalizagao das
instancias, geréncia do ponto da rede virtual, coleta de dados
relacionados a disponibilidade dos recursos e entrega de
relatérios para o Cluster Controller.

e Controlador de Cluster (Cluster Controller): E responsavel
por rotear pacotes entre redes virtualizadas externa (publica)
e a rede interna(privada). Esse componente gerencia um
conjunto de Node Controllers.

e Controlador de Armazenamento (Storage Controller):
Componente que realiza comando de POST/GET no servigo
de armazenamento que estd implementado na interface da
Amazon’s S3, com a funcionalidade para salvar e recuperar
imagens de maquinas virtuais e dados de usuarios.

e Controlador de Nuvem (Cloud Controller): Tem a funcao de
processar requerimentos de administradores e usuarios. De
acordo com Patricia et al. (2013), esse componente pode
tomar decisdes de programacdo, processos de autenticacio,
monitoramento de disponibilidade de recursos em diversos
componentes da infraestrutura, incluindo nos e controladores
de cluster.

3.1.2 OpenStack

O projeto OpenStack’ tem como objetivo criar uma
plataforma de nuvem computacional de codigo aberto para nuvens
publicas e privadas, tendo como meta a escalabilidade sem

7 https://www.openstack.org/
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complexidade. Esse projeto comegou através do trabalho de duas
organizacdes: Rackspace Hosting (grande firma de hospedagem dos
Estados Unidos) e a NASA. Como consta na sua descrigdo, o
OpenStack foi projetado para prover flexibilidade para o projeto da
nuvem, sem requisitos rigidos de hardware ou software proprietario e
com capacidade de integragdo com sistemas e tecnologias herdadas de
terceiros (OPENSTACK, 2013). Inicialmente focando em /aaS, o
projeto envolve varios recursos, sendo os trés principais:

o OpenStack Compute (Nova): Software para manipular,
gerenciar e oferecer maquinas virtuais. Gerencia o ciclo de
vida das instancias de VMs de planejamento e
condicionamento de recursos para regras de seguranga. Esse
componente suporta varios hypervisors como KVM e XEN.

o OpenStack Object Store (Swiff): Componente para
armazenamento redundante de objetos estaticos. Prové
bloqueio e armazenamento usando maquinas virtuais. O
sistema de armazenamento pode ser dinamicamente ligado ou
desligado a partir das VMs usando uma API.

o OpenStack Image Service (Glance): Prové servigos de
consulta e armazenamento para imagens de disco virtual.
Dispoem de varias capacidades de gerenciamento de imagens
de VM, como registro, entrega e snapshot (estado atual do
sistema). Esse servi¢o suporta multiplos formatos de imagens
de VM incluindo RAW, AMI, VHD, qcow2, VMDK ¢ OVF.

4 Analise de Viabilidade

A implantagdo da nuvem oportunista foi bem sucedida com as
duas ferramentas analisadas: Fucalyptus e OpenStack. Mesmo com a
semelhancga na implantacdo de alguns servi¢os nas duas ferramentas,
o OpenStack se mostrou mais facil de instalar e configurar, levando
também em consideragdo que a maior quantidade de discussdes em
foruns de duvidas e erros, quando comparado a comunidade do
Eucalyptus.
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Apesar da implantagdo da nuvem no ambiente oportunista do
laboratorio se mostrar viavel, foram encontradas dificuldades em sua
implantacdo, principalmente por ser um ambiente de rede ja
configurado e funcionando para outras finalidades. Estas dificuldades
podem também ser fatores que inviabilizem a implantagdo em outros
ambientes oportunistas.

A seguir sdo descritas as principais dificuldades encontradas
na implanta¢do da nuvem neste estudo de caso, que podem servir de
referéncia para futuras implantagdes em ambientes similares.

4.1 Interface de Rede e DHCP

Na documentacdo do FEucalyptus, recomenda-se que a
interface de rede do computador que ira executar o servidor da nuvem
esteja com o endereco de IP estatico e que tenha uma interface publica
para atribui¢do de IPs para as maquinas virtuais. As alteracdes
sugeridas foram realizadas, mas quando a maquina ¢ iniciada, a mesma
nao tem acesso a internet, entdo a solucao foi deixar o arquivo com as
configuragdes padrdes, pois isso ndo interfere no funcionamento do
Eucalyptus.

O Eucalyptus usa seu proprio servidor DHCP para atribuir
endereco de IP para as instancias que sao criadas pelo usuario, entdo
se recomenda que a rede em que as maquinas estdo interligadas ndo
possua nenhum DHCP ativo. Como a rede da Universidade também
possui um servidor de DHCP, os dois entram em conflito no momento
de criar uma instancia. Com isso, o Eucalyptus ndo consegue atribuir
um [P corretamente as instancias criadas. Como as VMs iniciadas pelo
Eucalyptus possuem endere¢o de MAC comegando por um valor
padrao (d0:0d), pode-se configurar o servidor DHCP da rede dos
laboratérios para ignorar as requisicdes vindas das VMs do
Eucalyptus, filtrando pelos enderecos de MAC que possuem este
padrdo. Isto pode ser feito com configuragdes no dnsmasq, que € um
servidor leve designado para prover servigos de DNS e DHCP para
pequenas redes. Ele pode atribuir nomes a maquinas locais que nao
estdo no DNS global.
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4.2 Virtualizacdo na BIOS

O Eucalyptus precisa usar a tecnologia de virtualizagdo para
criar as instancias de maquinas virtuais. Os computadores da rede dos
laboratdrios possuiam esta opcdo de virtualizagdo, mas ela estava
desativada na BIOS. Entrando no menu de configuragdo da BIOS, na
secdo de Seguranga, existe a op¢do de suporte do hardware a
virtualizacdo, que deve ser ativada.

4.3 Instabilidade na Conexao com a Internet

A universidade onde foi realizado o estudo de caso apresenta
uma baixa estabilidade na qualidade da conexao a Internet, o que afeta
os laboratorios de informatica do campus. Por causa da
indisponibilidade ou da baixa velocidade da Internet no laboratério
durante a implantacdo da nuvem, a instalacdo das ferramentas
necessarias foi bastante demorada. Isto também dificultou a consulta
a foruns e documentagoes.

A instabilidade da conexdo com a Internet pode ser um
problema para a instalagdo e atualizacdo das ferramentas. Falhas na
conexdo da rede interna dos laboratdrios podem apresentar problemas
ainda mais criticos, prejudicando a disponibilidade dos servigos da
nuvem.

4.4 Capacidade de recursos do servidor mestre

Observou-se que os componentes mestre (master) usados para
geréncia da nuvem exigem um alto poder computacional: Eucalyptus
cluster controller e cloud controller; € OpenStack compute nova.

A implantagdo no estudo de caso foi feita com estes
componentes executando em maquinas também compartilhadas e de
baixo desempenho do laboratério. Porém, em um ambiente de uso real
da nuvem oportunista, seria mais apropriado ter servidores dedicados
para estes componentes; ou seja, apenas os nos de processamento
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(compute nodes) seriam executados em maquinas compartilhadas do
laboratério.

5 Anailise da Capacidade de Recursos e Economia da Nuvem
Oportunista

Esta secdo apresenta uma analise da capacidade da nuvem e
da possivel economia com o uso da nuvem oportunista implantada em
laboratoérios da universidade.

5.1 Capacidade da Nuvem Oportunista

Para realizagdo do estudo de caso foi levantada uma
estimativa do tamanho da nuvem criada nos laboratérios de
informatica do Departamento de Ciéncias Exatas da UFPB — Campus
IV. O levantamento levou em conta 80 maquinas distribuidas entre os
dois principais laboratérios do departamento. Todas as maquinas
possuiam as mesmas configuragdes de hardware:

e CPU: AMD Phenom 9600B Quad-Core, 1.15 GHz;
e Memoria: 2 GB RAM,;

Este estudo foi realizado em cima da implantagdo de uma
nuvem computacional com o Eucalyptus em algumas maquinas no
espago escolhido para tal pesquisa, verificando-se a quantidade e os
tipos de instancia de VMs que poderiam ser iniciadas em uma maquina
fisica da nuvem.

A Tabela 1 mostra os recursos disponiveis em uma das
maquinas do laboratdrio para cada tipo de VM, obtido com o comando
euca-describe-availability-zones. O Eucalyptus possui 4 tipos de
maquinas virtuais pré-definidos: pequeno (ml.small),  médio
(cl.medium), grande (m1.large) e extra-grande (m.xlarge). Cada tipo
de VM apresenta uma configuracgdo diferente em termos de capacidade
de CPU, memoria RAM e Disco, como mostram as colunas de 3 a 5.
Como indicado na coluna 2, a maquina fisica tem capacidade para
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rodar ao mesmo tempo até 4 VMs do tipo small ou medium, mas
apenas 2 VMs do tipo large ou e 1 VM do tipo xlarge.

Agregando a capacidade de todas as 80 maquinas fisicas nos
laboratdrios em estudo, pode-se calcular a capacidade total de recursos
da nuvem implantada nos laboratorios, apresentada na parte inferior
da Tabela 1, demonstrando a quantidade total de VMs de um mesmo
tipo que poderiam rodar simultaneamente.

Tabela 1 - Tipos de VM e capacidade disponiveis por maquina fisica.

Tipo | Capacidade | CPU | RAM | Disco
Tipos de VM disponiveis por maquina fisica
ml.small 4 1 128 MB 2 GB
cl.medium |4 1 256 MB 5 GB
ml.large 2 2 512 MB 10 GB
ml.xlarge 1 2 1024 MB | 20 GB
Capacidade da nuvem agregando maquinas fisicas
ml.small 320 320 40 GB 640 GB
cl.medium | 320 320 80 GB 1600 GB
ml.large 160 320 80 GB 1600 GB
ml.xlarge 80 160 80 GB 1600 GB

5.2 Economia com a Nuvem Oportunista

Escolhemos comparar os custos com o equivalente em
maquinas virtuais nos servigos da Amazon EC2, por ser o provedor de
nuvem publica mais popular do mercado. A Tabela 2 detalha os pregos
(em dolar) para alugar as maquinas virtuais na Amazon EC28,

Tabela 2 - Precos do aluguel de maquinas na Amazon EC2.

Instincias por demanda Uso do Linux (por hora)
Pequena $0.080
Média $0.160

8 Precos de 2013 em: https://aws.amazon.com/ec2/pricing/on-demand/
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Grande $0.320
Extragrande $0.640
Tendo em vista que o custo do aluguel das maquinas ¢
calculado com base no seu uso por hora e pelas capacidades de
hardware disponiveis. A Tabela 3 apresenta previamente essa
estimativa.

Tabela 3 - Custo do aluguel da nuvem

Tipo Capacidade | Hora Dia Més

small 320 $25,60 | $614,40 $18.432,00
medium | 320 $51,20 | $1.228,80 | $36.864,00
large 160 $51,20 | $1.228,80 | $36.864,00
xlarge | 80 $51,20 | $1.228,80 | $36.864,00

Por se tratar de uma nuvem implantada em ambiente
oportunista, a nuvem nao poderia estar em funcionamento o dia todo,
pois outras atividades sdo feitas nos laboratorios e devem ser
priorizadas. No caso médio, estima-se que as maquinas estariam
disponiveis para a nuvem durante 16 horas por dia, pois na maioria das
vezes os alunos usam as maquinas das 8 as 12 horas e de 13 as 17
horas. Isto diminuiria um pouco a capacidade média de recursos da
nuvem e consequentemente o custo equivalente destes recursos em
uma nuvem publica. Vale salientar também que, o uso desta nuvem
apresentaria outros tipos de gasto como energia, manutencdo,
funcionarios de operagdo e problemas de redes que podem surgir com
o alto processamento de carga feito pela nuvem.

6. Desafios e Recomendacoes

Para construir um ambiente de nuvem como o proposto neste
trabalho, ¢ preciso uma equipe de desenvolvimento e operagdes
(DevOps) com bastante experiéncia em Linux, computacdo em
nuvem, redes e arquitetura de computadores. Um bom conhecimento
do ambiente de rede onde sera instalada a nuvem é também uma
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vantagem. Outro ponto € que as ferramentas de geréncia de nuvem
geralmente sdo adequadas para serem instaladas em ambientes que nao
estdo previamente implantados para outros propoésitos, dando total
liberdade para que a configuracdo do ambiente, principalmente da
rede, seja completamente moldado para os requisitos das aplicagdes
de geréncia da nuvem.

Tendo em vista que as ferramentas usadas sfo recentes, a
quantidade de referéncias, livros, artigos e tutoriais sdo reduzidas,
dificultando o conhecimento para aqueles que estdo se familiarizando
com este tipo de tecnologia. Para instalar essas ferramentas, € preciso
uma grande quantidade de outros aplicativos e servi¢os para um bom
funcionamento; porém, isto requer um estudo aprofundado dessas
ferramentas, aplicativos e servicos que devem ser instalados
corretamente para que a nuvem funcione bem. Como o ambiente de
nuvem oportunista é pouco comum, fica dificil achar material em
foruns e documentagdes sobre como solucionar e adaptar a rede para
que ela funcione na rede que estd implantada atualmente, ¢ na rede da
nuvem, ja que a documentacdo assume que O usuario usara a rede
apenas para funcionamento da nuvem.

E recomendado que a nuvem seja instalada por uma equipe
experiente, com capacidade de assegurar que todas as informagdes que
passem pela rede sejam criptografadas, com as configuragdes corretas
das ferramentas, possibilitando uma maior seguranga possivel para
que outras redes externas ndo possam violar a integridade das
informagdes trafegadas pela rede. Entre as ferramentas analisadas,
recomendamos o uso do OpenStack para geréncia da nuvem
oportunista, ja que ¢ uma ferramenta que tém uma comunidade
bastante movimentada.

7 Conclusdes e Trabalhos Futuros
A computagdo em nuvem nos fornece grandes vantagens que
podem ser o diferencial em qualquer tipo de organizagdo. Com este

trabalho, instituigdes como universidades, escolas ou empresas terdo
informacdes de grande valor para usar sua infraestrutura
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computacional. Em um futuro, os alunos e professores poderao usar
esse projeto para implantar uma nuvem computacional, visando a
melhor forma de usar os recursos disponiveis. Com o estudo de caso
realizado neste trabalho, concluiu-se que a implanta¢ao de uma nuvem
computacional oportunista ¢ viavel em um ambiente universitario,
levando em consideragdo todas as vantagens descritas anteriormente.

Porém, configurar este tipo de nuvem em um ambiente ja
existente se mostrou bastante desafiador, principalmente com
configuragdes de rede, DHCP e virtualizagdo das maquinas. Portanto,
em alguns ambientes que tenham maiores limitagdes na sua
infraestrutura de redes ou capacidade de virtualizagdo das maquinas, a
implantacdo deste ambiente pode se tornar inviavel.

Como trabalhos futuros, pretende-se: implantar de fato uma
nuvem computacional oportunista no Departamento de Ciéncias
Exatas da UFPB, Campus IV; realizar estudos mais aprofundados da
qualidade de servigo oferecida por essa nuvem e da interferéncia das
VMs no funcionamento normal das maquinas; analisar mais
ferramentas de geréncia de nuvens computacionais; ¢ analisar a
implantacdo de um ambiente de nuvem oportunista baseado em
containers.
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UM ESTUDO SOBRE OS VALORES HUMANOS
EM ALUNOS DE CURSOS DE TECNOLOGIA
COM BASE NA ESCALA PVQ

Thainan Matias da SILVA
José Jorge Lima DIAS JUNIOR

1 Introducao

Uma pratica muito recorrente e eficaz ao longo dos anos no
meio industrial ¢ académico de desenvolvimento de software ¢ a
formagdo de times de desenvolvimento de software, tendo um
aumento significativo apos a difusdo do uso das metodologias ageis.
Segundo Hackman (1988 apud Ribeiro, 2013) as equipes se formam
por grupos de pessoas que trabalham numa mesma tarefa ou unem
esforcos com um mesmo proposito.

Devido a esses grupos serem compostos por varias pessoas de
origens distintas, ¢ importante que os recursos humanos sejam
encorajados a se dedicarem ao interesse do grupo, como pode ser visto
na afirmagdo de Boehm (1987) que diz que uma das opgdes primarias
para melhorar a produtividade de software ¢ obter o melhor das
pessoas. Weinberg (1971) ja preconizava que a engenharia de software
(ES) deve considerar os fatores humanos no desenvolvimento de
software. Apesar disso, esses aspectos, também denominados nao
técnicos, nao sdo abordados amplamente, pois o foco geralmente esta
em fatores tecnologicos ou relacionados a processos (LEMBERG,
2015) .

Dentre as muitas abordagens encontradas em pesquisas
cientificas das diversas areas relacionadas, o estudo sobre valores dos
individuos se constitui como uma boa alternativa quando se tem como
objetivo melhorar os recursos humanos dos times. Além disso, o fato
desse tema ser tratado em um artigo na area de Computagao, ja pode
despertar por si s6 nos leitores o interesse em pesquisar aspectos
correlatos, fomentando assim a importancia dos fatores humanos em
ES.
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De acordo com Schwartz (1994), um valor ¢ uma crenca
pertencente a estados finais desejados ou modos de conduta que
transcendem situagdes especificas, orienta a selecdo ou avaliagdo de
comportamento, pessoas e eventos, € ¢ ordenado por importancia em
relacdo aos outros valores para formar um sistema de prioridades de
valor. Em suma, valores sfo crencas que determinam o
comportamento de um individuo.

O objetivo do trabalho ¢ identificar quais valores estdo
presentes nos alunos em formacg@o dos cursos de tecnologia, sendo
guiado pela seguinte questdo de pesquisa: "Quais sdo os valores que
as empresas de software irdo encontrar nos futuros engenheiros de
software?". Para isso, foi realizado um survey com alunos de
diferentes cursos de tecnologia.

A importancia desse estudo ¢ justificada pelo fato de que
identificar o perfil de valores dos alunos em formagdo dos cursos de
tecnologia permite um maior conhecimento de suas caracteristicas
pessoais e idiossincraticas, resultando em tomadas de decisdes mais
embasadas e efetivas sobre maneiras de melhorar o processo de
formagdo e, possivelmente, facilitando a inser¢do deles no mercado de
trabalho. Além disso, esse trabalho ¢ um esforgo dos autores em
fomentar pesquisas sociais aplicadas ao contexto de desenvolvimento
de software.

O trabalho esta estruturado da seguinte forma: o primeiro
capitulo ¢ a introdugdo, que oferece uma visao geral do trabalho, seus
objetivos e justificativa. O segundo ¢ a Fundamentacdo Tedrica, que
discursa sobre os conceitos referentes ao trabalho, se subdividindo em
Times de desenvolvimento de software, Fatores humanos em
engenharia de software e Valores em equipes de desenvolvimento de
software. O terceiro € a Metodologia, que apresenta os aspectos
metodoldgicos utilizados no trabalho, dividindo-se em Instrumento,
Selecao das amostras e coleta de dados e Analise de dados. O quarto é
denominado de Resultados e discussdo, que fala sobre os resultados
encontrados no trabalho e discute sobre eles, sendo subdividido em
Analise da escala e Analise Descritiva. O quinto é a Conclusdo, que
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apresenta as conclusoes do trabalho e possiveis estudos futuros. O
sexto e ultimo sdo as Referéncias utilizadas no trabalho.

2 Fundamentacio tedrica

Nesta sec¢do serdo apresentados os principais conceitos
teoricos referentes a esse estudo.

2.1 Times de desenvolvimento de software

Em meados de 2001, de acordo com Soares (2016),
popularizou-se o termo “Metodologias Ageis”, através da criagio do
manifesto agil por dezessete especialistas em processos de
desenvolvimento de software, que defende processos orientados mais
as pessoas do que a processos e ferramentas, funcionalidade mais do
que muita documentagdo compreensiva, colabora¢do do cliente mais
que negociagdes contratuais e respostas as mudangas mais do que
etapas de um plano (AGILE MANIFESTO, 2016).

Com o advento dessas metodologias no desenvolvimento de
software, o conceito de time (ou equipe) de desenvolvimento se tornou
muito comum. Isso ocorreu principalmente devido aos principios de
alta colaboragdo, comunicagao face a face e foco nas pessoas, trazidos
por essas metodologias.

Miranda (2011) ressalta esse conceito quando diz que o
desenvolvimento de software é uma atividade intelectual, totalmente
dependente de pessoas que, geralmente, trabalham juntas e formam
equipes para entregar os softwares ou servigos contratados.

Ao se tratar de desenvolvimento agil, Moe, et al. (2008) cita
que ele difere das abordagens tradicionais por colocar mais énfase em
mecanismos de gestdo de mudangas que em planos rigorosos. Ele
ainda cita que esse tipo de desenvolvimento confia mais nas pessoas ¢
sua criatividade que no processo (COCKBURN E HIGHSMITH,
2001).
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2.2 Fatores humanos em engenharia de software

De acordo com Capretz (2014), humanos sdo mais
"complicados" € menos previsiveis que software. Eles sdo o principal
recurso do desenvolvimento de software. Pirzadeh (2010) relata que
os fatores humanos t€m um grande impacto no processo € em sua
performance. Segundo ele, esses fatores possuem diferentes niveis de
impacto no processo, variando de organizacional e interpessoal até o
individual.

Mesmo tendo sua importancia reconhecida na engenharia de
software, as pesquisas da area seguiram afastadas desse tema durante
muitos anos. Na literatura sobre o assunto muitos autores citam que
aspectos técnicos como processos e técnicas foram os principais temas
de pesquisa da ES, sendo muito baixa a contribuicdo em relagdo a
pesquisas sobre fatores humanos, como citado anteriormente.

Apods a popularizagdo das metodologias ageis esse tema
ressurgiu, aumentando significativamente a quantidade de publicacdes
sobre ele. Isso ocorreu devido a essas metodologias pregarem uma
série de praticas mais focadas nas pessoas das equipes que as adotam
que em processos e técnicas.

As principais praticas adotadas por essas metodologias podem
ser encontradas no manifesto agil que apresenta 12 principios a serem
seguidos pelas equipes ageis, sendo um deles construir projetos ao
redor de individuos motivados, dando a eles o ambiente e suporte
necessario além de confiar que fardo seu trabalho (AGILE
MANIFESTO, 2016).

De acordo com Cockburn e Highsmith (2001), a ideia
dominante no desenvolvimento agil € que o time pode ser mais efetivo
na resposta as mudangas, caso ele possa respondé-las. Isso pode ser
feito diminuindo o custo de mover informagdes entre pessoas ¢
diminuindo o tempo entre tomar uma decisdo e ver as consequéncias
dela. Eles ainda citam que em equipes que adotam essas metodologias,
a competéncia individual € tida como um fator critico no sucesso do
projeto e que essa abordagem provou ser efetiva na resolucdo de
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muitos problemas e em desenvolver ambientes de trabalho atrativos
em muitas organizagoes.

2.3 Valores humanos em equipes de desenvolvimento de software

Por ser uma area onde os fatores humanos tém papel
fundamental, como apresentado anteriormente, percebeu-se que as
equipes de desenvolvimento de software necessitam estar focadas em
melhorar as pessoas que fazem parte delas, de forma a aperfeigoar e
potencializar seus resultados. Por esse motivo, uma série de estudos
sobre o tema vém sendo produzidos, de forma a entender ¢ descobrir
quais as melhores alternativas no uso desse recurso para as equipes.

Uma dessas alternativas consiste no estudo dos valores dos
individuos. Ha muito tempo ela vem sendo estudada em areas como
Psicologia ¢ Administragdo, porém no contexto de desenvolvimento
de software ainda ¢ muito imatura. Ela consiste em entender os valores
dos individuos para que, a partir deles, sejam estudadas alternativas
que auxiliem o desenvolvimento das equipes em que estdo inseridos.
Logo para que se inicie esse estudo € necessario entender o que sdo
valores.

De acordo com Schwartz e Bilsky (1987 apud Teixeira ef al.,
2014) “valores sdo crengas; sobre fins ou comportamentos desejaveis
que transcendem situacdes especificas, orientam a selecdo e avaliacdo
de pessoas e acontecimentos e sdo organizados segundo a importancia
relativa que lhes ¢ atribuida”.

Tamayo e Schwartz (1993) preconizam que a origem dos
valores sdo desejos confirmados e escolhidos, transformados em
querer. Eles se caracterizam pelo fato de que o individuo quer uma
coisa com muita vontade e esta disposto a sacrificar todo o resto para
alcanca-la.

Apods muitos anos de pesquisa e refinamento, em diferentes
lugares do mundo, Schwartz (1992) desenvolveu o que ficou
conhecido como a estrutura de valores de Schwartz, que originou uma
escala de perfis de valores, denominada de Portrait Values
Questionnaire (PVQ), sendo as mais conhecidas a PVQ-40 ¢ PVQ-21,
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cada uma com 40 e 21 questdes, respectivamente. Segundo ele, o
conhecimento produzido em seu estudo tornou possivel comparar as
prioridades de valor de culturas e grupos. Teixeira, et al. (2014) diz
que os resultados de seu estudo evidenciaram 19 tipos distintos de
valores, os quais foram agrupados nos 10 tipos de valores e duas
dimensdes bipolares, apresentados pela Estrutura de Valores de
Schwartz.

Os valores resultantes foram Poder, Realizacdo, Hedonismo,
Estimulagdo, Autodeterminagdo, Universalismo, Benevoléncia,
Tradigdo, Conformidade, Seguranga, enquanto as dimensdes bipolares
foram Autopromocdo versus Autotranscendéncia e Abertura a
mudanga versus Conservagao.

Schwartz (2003) explica que poder esta relacionado a status
social e prestigio, controle ou prestigio sobre pessoas e recursos;
Realizagdo esta relacionada ao sucesso pessoal através da
demonstracdo de competéncia de acordo com os padrdes sociais;
Hedonismo esta relacionado a lazer e gratificacdo excitante para si
mesmo; Estimulagao esta relacionada a excitagdo, inovagdo e desafios
na vida; Autodeterminagdo estd relacionada a pensamento
independente e acdo-escolha, criagdo e exploracdo; Universalismo
esta relacionado a entendimento, apreciag@o, tolerancia e protegdo
para o bem estar de todos e da natureza; Benevoléncia esta relacionada
a preservagao e aprimoramento do bem estar das pessoas com quem
tem contato pessoal frequente; Tradicdo esta relacionada a respeito,
compromisso e aceitagdo dos costumes e ideias que a cultura ou
religido tradicionais auto-proporcionam; Conformidade esta
relacionada a limitacdo de agdes, inclinagdes e impulsos susceptiveis
de chatear ou ofender outros e violar expectativas ou normas sociais;
Seguranca esta relacionada a protecdo, harmonia e estabilidade da
sociedade, das relacdes e de si proprio.

Em relagdo as dimensdes bipolares ele diz que, na
Autopromogdo versus Autotranscendéncia, Poder e Realizagdo se
opoem a Universalismo e Benevoléncia; enquanto na Abertura a
mudanca versus Conservagdo, Autodeterminacdo e Estimulagdo se
opoem a Seguranga, Conformidade e Tradigao.
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Tamayo e Porto (2009) citam que os polos dessas duas
dimensodes constituem os chamados fatores de ordem superior (FOS).

Sintetizando essa ideia, produziram um modelo circular, como
pode ser visto na Figura 1:

Figura 1 - Estrutura de Valores de Schwartz

ABERTURA A MUDANCA AUTOTRANSCENDENCIA

Autodeter-
minagao

Universalismo

Estimulacdo

Benevoléncia

e Conformidade

- Tradigdo

Realizagdao

Segurancga

AUTOPROMOGAO CONSERVAGCAO

Fonte: Schwartz (2005b apud Tamayo e Porto, 2009)

Esse modelo, de acordo com Tamayo e Porto (2009),
representa as dinamicas de concordancia e discordancia entre os tipos
motivacionais. Quanto mais proximos os valores estdo, mais
concordantes sdo e quanto mais distantes, mais discordantes eles sdo.

Segundo Araujo, et al. (2014), os resultados do estudo
desenvolvido por eles apontaram para uma indiferenga entre a escolha
da escala PVQ-40 ou PVQ-21, apontando as vantagens de economia
de tempo de aplicagdo e de tratamento de dados, além de ser menos
cansativa por parte da PVQ-21.
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3 Metodologia

A metodologia utilizada ¢ quantitativa realizada através de um
survey. As proximas subsegdes apresentam os procedimentos
metodologicos adotados.

3.1 Instrumento

O instrumento de coleta de dados dos alunos foi o Portrait
Values Questionnaire com 21 itens (PVQ-21). De acordo com
Schwartz (2003), seu criador, esse questionario apresenta uma tarefa
mais concreta ¢ menos complexa cognitivamente para seus
respondentes, o que o faz adequado para uso com todos os segmentos
da populacdo, incluindo aqueles com pouca ou nenhuma educagio
formal. Esse instrumento, além de ser validado em diversos paises por
seu criador, também foi validado por diversos outros estudos como os
de Araujo, ef al. (2014), Almeida e Sobral (2009) e Granjo e Peixoto
(2013).

Segundo Araujo, et al. (2014) seu estudo aponta para uma
indiferenca entre as escalas PVQ-40 ¢ PVQ-21 em alguns casos ¢ “a
escolha do PVQ-21 tem como vantagem a economia do tempo de
aplicagdo e de tratamento de dados, além de cansar menos os
respondentes”. A escala de mensuragdo do PVQ possui uma escala de
verificacdo de 6 pontos: de “Nao se parece nada comigo” (1) a “Se
parece muito comigo” (6).

Junto a ele também foram solicitados alguns dados
sociodemograficos dos participantes como género, idade e curso, além
da preferéncia dos alunos dentre as diversas areas da Engenharia de
Software, com o objetivo de verificar se existe alguma relagdo entre
essas caracteristicas e os valores encontrados nesses alunos.

3.2 Seleciao das amostras e coleta de dados

O questionario foi aplicado de forma on-line, sendo enviado
para as listas de discussodes de cursos de tecnologia de universidades
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publicas e privadas, sendo solicitado o preenchimento dele pelos
alunos.

A amostra de alunos do estudo foi realizada de forma nao
probabilistica e consistiu em 102 alunos de cursos de tecnologia como
Bacharelado em Ciéncia da Computacdo, Bacharelado em Sistemas de
Informag@o e Licenciatura em Ciéncia da Computagdo. Ela consistiu
em 70 (68,6%) homens e 32 (31,4%) mulheres, entre 16 ¢ 51 anos de
idade. A maioria dos respondentes (62,7%) nao estagiou ou teve
alguma experiéncia de mercado na area.

3.3 Analise de dados

A analise dos dados foi dividida em duas etapas. A primeira
teve como objetivo avaliar a consisténcia da escala PVQ-21 no
contexto de alunos de cursos de TI. Apesar da escala ter sido validada
em outras pesquisas ¢ importante verificar se ela se mantém
igualmente confiavel e valida. Para isso foi utilizada uma Analise
Fatorial Exploratéria (AFE) para conferir se os fatores estdo
consistentes com as dimensdes do construto "Valores". Também foi
realizado o teste do alpha de Cronbach para verificar a confiabilidade
de cada dimensao.

Para a analise da escala foi utilizada uma representacdo
numérica de intensidade para cada alternativa, variando de “Nao se
parece nada comigo” (1) até “Se parece muito comigo” (6).

O segundo momento da analise refere-se a uma verificagdo
exploratoria sobre os valores encontrados e as relagdes com variaveis
sociodemograficas. Para isso sera utilizada a estatistica descritiva.

4 Resultados e discussao

Nesta secdo serdo apresentados e discutidos os resultados
encontrados no trabalho.
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4.1 Analise da escala

Para analisar a escala optou-se por utilizar a AFE, verificando como
esta se comportou em relagdo a amostra no contexto especifico de
alunos de tecnologia. Essa técnica foi escolhida justamente para que
fosse possivel analisar a estrutura fatorial de forma exploratoria
(COSTA, 2011). Ao executar a técnica de AFE, utilizou-se o método
de componentes principais para a extragdo ¢ o método varimax para
rotagdo. Para verificar a viabilidade de se utilizar a AFE foi realizado
o teste de KMO (.665) ¢ o teste de esfericidade de Barttlet (p =.000),
rejeitando a hipotese de que a matriz de correlagdo ¢ uma identidade,
e, portanto, os itens podem ser submetidos a AFE. Seis fatores
subjacentes foram identificados considerando os autovalores maiores
que 1. As comunalidades dos itens ficaram acima de 0,5 e as cargas
fatoriais também acima de 0,5, indicando, segundo as referéncias de
Costa (2011), consisténcia aceitavel. A variancia de explicagdo obtida
em relagdo aos 6 fatores foi de 62,9% (valor de referéncia de 50%).
Também foram testados valores pré-definidos para 7 e 10 fatores, no
entanto a escala ndo apresentou consisténcia em todos os itens. A
decisdo entdo foi permanecer com os 6 fatores indicados pela técnica.

Os resultados encontrados pela analise da escala, através da
amostra utilizada nesse estudo, diferem dos 10 fatores encontrados por
Schwartz (2003). Isso mostra que, nesse contexto, a escala se
comporta de forma diferente do contexto analisado por ele quando
apresenta apenas 06 fatores, pelo menos considerando a amostra
analisada.

No Fator 1 apareceram os itens 1, 6, 10, 11, 15 e 21. No Fator
2 foram agrupados os itens 3, 12, 18 e 19. Ja no Fator 3 apareceram os
itens 2, 4, 9 e 13. O Fator 4 apresentou os itens 5 e 14. O Fator 5
agrupou os itens 7, 16 e 20. Por fim, no Fator 6 apareceram os itens 8
e 17. Isso pode ser visto na Tabela 1 abaixo:
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Tabela 1 - Agrupamento de Itens do PVQ-21 em Fatores

1 2 3 4 5 6

PVQ6-coisas novas 727

PVQ15- correr riscos ,701

PVQ21-oportunidades para se divertir ,619

PVQ1-Pensar novas ideias ,596

PVQ10-prazeres da vida ,594

PVQ11-proprias decisoes ,508

PVQ18-leal a seus amigos ,764

PVQ12-ajudar pessoas ,750

PVQ3-tratamento igual ,736

PVQ19-preservar a natureza 516

PVQ4-demonstrar suas habilidades 772

PVQ13-bem sucedida ,735

PVQ9-humilde e modesta -,675

PVQ2-Ser rica ,565

PVQ14-estado forte ,718
PVQ5-ambiente seguro. 674
PVQl6-comportar de modo adequado ,785
PVQ20-tradicao ,712
PVQ7-seguir regras ,589
PVQ17-respeito dos outros ,546 -,500
PVQ8-ouvir pessoas diferentes ,823

Fonte: Elaborado pelo Autor

Observando os fatores encontrados e relacionando-os com os
valores resultantes da Estrutura de Valores de Schwartz ¢ possivel
inferir quais valores aparecem em cada um dos fatores resultantes,
com o auxilio da descrigdo oferecida pelo proprio Schwartz (2003)
sobre esses valores.

Acredita-se que o Fator 1 represente o FOS “Abertura a
Mudanga”. Nele é possivel perceber a presenga do que se acredita
serem os valores Estimulacdo (6 e 15), Hedonismo (10 e 21) e
Autodeterminagdo (1 e 11). Essa classificagdo € corroborada nos
estudos de Almeida e Sobral (2009) e Granjo e Peixoto (2013), que
apontam que a Estimulagdo ¢é representada pelos itens 6 ¢ 15,
Hedonismo pelos itens 10 ¢ 21, ¢ Autodeterminagao pelos itens 1 e 11.
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E possivel perceber que, nesse fator, os valores encontrados
sdo idénticos ao FOS citado. Os itens referentes a Estimulagdo (6 e
15), Hedonismo (10 e 21) e Autodeterminagao (1, 11) sdo os mesmos,
0 que mostra similaridade entre a amostra desse estudo e os resultados
citados.

Em relagdo ao Fator 2, existe uma grande similaridade em
relacdo aos resultados encontrados pelos autores citados no paragrafo
anterior. Os estudos deles resultaram na representacdo do valor
Universalismo pelos itens 3, 8 ¢ 19, e do valor Benevoléncia pelos
itens 12 e 18. Acredita-se que os valores presentes nesse estudo, em
relacdo a esse fator, de acordo com o que foi analisado, sejam
Universalismo (3 e 19) e Benevoléncia (12 e 18). Devido a
identificagdo desses dois valores, os quais formam um FOS na teoria
de Schwartz, entendeu-se que esse fator forma o FOS
“Autotranscendéncia”. Isso € refor¢cado por Almeida e Sobral (2009),
quando cita que esse FOS ¢ formado pelos valores anteriormente
identificados nesse fator.

No valor Benevoléncia aparecem os mesmos itens dos estudos
apresentados, porém no valor Universalismo, um dos itens ndo
aparece: o item 8. Esse item fala sobre ouvir pessoas diferentes e tentar
entendé-las, mesmo quando n3o concorda com elas. Esse € um fato
curioso devido a esse item se encaixar perfeitamente na descri¢ao de
Universalismo, que se refere ao interesse no bem estar de todos e da
natureza. Isso representa uma caracteristica muito intrigante dessa
amostra, uma vez que entende-se que a maioria das pessoas que
valorizam muito os itens 3 e 19, relacionados ao mesmo valor, ndo
valorizam em intensidade semelhante o item 8 Em suma, esses
resultados demonstram que, nesse contexto, pessoas que se preocupam
muito com a natureza e com oportunidades iguais para as pessoas nao
estdo muito interessadas em ouvir, entender e/ou respeitar opinides
discordantes das suas.

O Fator 3 pode ser entendido como o agrupamento entre os
valores Poder (2), Realizacao (4, 13) e Tradigdo (9), sendo reforgado
pelos resultados obtidos pelos dois autores citados anteriormente onde
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o Poder aparece com os itens 2 ¢ 17, Realizacdo com 4 ¢ 13 e Tradigdo
com 9 e 20.

Aqui a Realizacdo aparece idéntica ao que foi encontrado
pelos autores, porém em Poder apenas o item 2 aparece. Esse resultado
demonstra que os respondentes desse questionario divergem em
relacdo a valorizagdo de dinheiro e respeito dos outros (influéncia).
Eles, geralmente, valorizam um ou o outro. Pessoas que valorizam
muito ser ricos ndo se importam tanto em ter o respeito dos outros e
vice versa. Em relacdo a Tradig¢do, aparece apenas o item 9, estando
fora desse fator o item 20. Nesse contexto, pessoas que valorizam ser
humildes e reservadas geralmente ndo ddao muito valor a seguir os
costumes transmitidos por sua religido ou familia. Também ¢&
importante citar que esse item, referente a Tradigdo, varia
negativamente nesse fator, o que leva a entender que ele representa
uma oposi¢do aos demais valores que variam positivamente no fator.
Isso representa que individuos que possuam em alta intensidade as
caracteristicas referentes a Realizagdio e Poder desse fator,
apresentardo baixa intensidade nessa caracteristica de Tradicdo. Em
outras palavras, pessoas que valorizam muito ser ricas, demonstrar seu
sucesso para a sociedade e serem reconhecidas por isso nao se
preocupam tanto em serem humildes e reservadas.

No Fator 4, entende-se que o Unico valor que aparece ¢
Seguranca (5 e 14). Almeida e Sobral (2009) e Granjo e Peixoto (2013)
encontraram um resultado semelhante em seus estudos, caracterizando
os itens 5 e 14 como referentes a Seguranga.

Nesse fator aparecem os mesmos resultados encontrados pelos
autores em seus estudos, o que leva a entender que a amostra desse
estudo e dos realizados por eles prioriza esses valores de forma
semelhante.

Esses autores citam os itens 7 ¢ 16 como referentes a
Conformidade, além de 9 e 20 a Tradigdo. Isso refor¢a o que ¢
entendido em relagdo a andlise feita nesse artigo, onde o Fator 5
apresenta os valores Conformidade (7 ¢ 16) e Tradigao (20).

A Conformidade apresenta itens semelhantes nos trabalhos
dos autores citados e nesse, porém, a tradi¢do apresenta apenas o item
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20 nesse fator, sendo o possivel motivo ja discutido anteriormente, no
Fator 3.

Em relagdo ao Fator 6, dois fatores foram identificados e
acredita-se que um deles esta relacionado ao Universalismo (8) e o
outro a Poder (17), como também aparece nos resultados dos autores
referenciados no paragrafo anterior.

Acredita-se que o item 8, relacionado ao valor Universalismo,
apareceu isolado nesse fator pelo fato de que as pessoas que valorizam
os itens 3 e 19, geralmente, nao valorizam tdo intensamente esse item,
como também foi explicado anteriormente, no Fator 1. Porém o que
mais chama aten¢do nesse fator ¢ o aparecimento de um item
relacionado ao valor Poder, mas isso, numa analise mais detalhada,
tem uma explicagdo muito relevante.

O item 8 diz que “E importante para ela ouvir as pessoas que
sdo diferentes dela. Mesmo quando nio concorda com elas, ainda quer
entendé-las.”. Por outro lado, o item 17 afirma que “E importante para
ela ter o respeito dos outros. Ela deseja que as pessoas fagam o que ela
diz.”.

Ambos os itens se agrupam em um unico fator, porém variam
de formas opostas, sendo o 8 de forma positiva e o 17 negativa, o que
pode ser facilmente percebido como uma oposi¢ao de valores. Esses
resultados levam a entender que pessoas que se importam em ouvir
opinides diferentes das delas, provavelmente, nao dao tanta
importancia em ter o respeito dos outros e que eles fagcam o que ela
deseja. Esse fato também pode representar uma caracteristica
especifica da amostra desse estudo, uma vez que, de acordo com a
Estrutura de Valores de Schwartz (2003), citada anteriormente, na
dimensao bipolar Autopromocao versus Autotranscendéncia, Poder e
Realizagdo se opdem a Universalismo e Benevoléncia, porém nesse
fator foram agrupados unicamente esses dois itens que opdem
caracteristicas relacionadas a Poder e a Universalismo, levando a
entender que a oposicao desses dois itens ¢ alta nesse contexto.

De acordo com o agrupamento resultante da analise da escala
e considerando o significado de cada fator identificado, percebeu-se a
necessidade de nomea-los de acordo com as caracteristicas que eles
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representam, tendo como objetivo identifica-los de forma inica e mais
significativa para essa analise, melhorando a compreensdo dos
resultados apresentados e do que sera discutido.

O Fator 1 foi nomeado de Abertura a Mudanga, uma vez que
os itens presentes nele se referenciam aos valores Estimulacdo,
Hedonismo e Autodeterminagao, representando os valores desse FOS.
No Fator 2 aconteceu algo semelhante, porém representando o FOS
Autotranscendéncia, que compreende os valores Universalismo e
Benevoléncia. O Fator 3 passou a se chamar de
Autopromogao/Tradigdo, devido a apresentar itens dos valores Poder
¢ Realizagdo, que formam o FOS Autopromocdo, além do valor
Tradigdo. O Fator 4 foi nomeado de Seguranga, porque apresenta itens
apenas desse valor. O Fator 5 foi nomeado Conformidade/Tradigao
por apresentar itens referentes a esses dois valores. Por fim, o Fator 6
foi nomeado de Poder/Universalismo, uma vez que apresenta itens
referentes aos valores Poder e Universalismo.

4.2 Analise descritiva

Apds a nomeacao dos fatores, foram calculadas as médias de
cada fator, de acordo com a intensidade das respostas apresentadas,
esta podendo também variar entre 1 ¢ 6.

Na Abertura a Mudanga, a média foi de 4,46. Isso permite
inferir que, na amostra analisada nesse estudo, os alunos afirmam que
estdo abertos a mudanga, porém com limitacdes ou receios. Isso
significa que eles, mesmo que com certa limitagdo, estdo a procura de
inovagdo, desafios e lazer, além de estarem focados de forma
independente a realizar o que t€ém vontade, mesmo que isso signifique
criar ou explorar algo.

A Autotranscendéncia teve média de 5,19; o que significa que
se preocupam quase que totalmente com o bem estar de todos € com o
meio ambiente, além de se esforcarem para manter boas relagdes com
as pessoas com quem tém contato constante.

Na Autopromocao/Tradicao, a média foi de 3,76. Isso
significa que eles se preocupam razoavelmente em possuir boas
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condigOes financeiras e demonstrar seu sucesso € competéncia para a
sociedade, porém aqui aparece um fato interessante. Apesar de grande
parte desse fator representar a promogao individual, um item aparece
como oposi¢do a isso: o item 9. Esse item diz que € importante para o
individuo ser humilde e ndo chamar atengdo para si, o que facilmente
se percebe como verdadeiro, uma vez que um individuo que procura
promover a si mesmo, provavelmente ndo valorizara ser humilde e ndo
demonstrar suas qualidades.

A Seguranga apresentou média 4,70; o que representa que eles
valorizam razoavelmente viver em um ambiente seguro e evitar algo
que possa colocar sua seguranga em risco, além de desejar que o
Estado garanta a sua seguranga.

A Conformidade/Tradigdo apresentou média 3,95. Isso
significa que eles ndo valorizam tdo intensamente a conservagao. Para
eles ndo ¢ muito importante se privar de acdes que serdo mal vistas
pela sociedade e manter costumes religiosos ou familiares.

No Poder/Universalismo, a média foi de 3,83; o que significa
que eles apresentam certa preocupagdo em ouvir opinides diferentes
das deles, mesmo nao concordando, ndo se preocupando tanto em ter
o respeito dos outros e que fagam o que eles dizem.

Esses resultados trazem algumas reflexdes interessantes que
necessitam ser discutidas. A Abertura a Mudanca deveria se opor a
Conservagdo, mas nenhum dos fatores representa esse FOS, porém se
analisarmos os fatores Seguranca ¢ Conformidade/Tradigdo juntos,
temos o que pode representar o FOS desejado, faltando apenas o item
9.

Ao analisar esses resultados, o primeiro questionamento que
se tem ¢ querer saber o porqué desses itens ndo serem agrupados
juntos. Esse fato acontece devido aos itens desses fatores variarem
separadamente, o que quer dizer que as respostas fornecidas pelos
entrevistados corroboraram para esse agrupamento.

O fato de o item 9 aparecer separado desses fatores pode
significar que, apesar de representar o mesmo valor, a relagdo dele
com o outro fator, ao qual foi agrupado, ¢ maior. Nesse caso
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especifico, o item aparece como oposi¢do a autopromogao presente no
fator Autopromogao/Tradigao.

Um fato também que merece atengdo estd nos fatores
Autotranscendéncia, Autopromoc¢ao/Tradi¢ao e Poder/Universalismo.
Na Autotranscendéncia, o valor Universalismo apresenta os itens 3 ¢
19, porém o item 8 aparece em Poder/Universalismo, assim como o
item 17, relacionado a Poder, enquanto na Autopromogao/Tradi¢ao o
item referente a Poder é o 2. Isso pode ser explicado devido a, na
amostra desse estudo, as caracteristicas desses itens se agruparem de
forma diferente com as dos demais itens.

Como exposto anteriormente, cada um desses fatores
representa caracteristicas especificas dos individuos que se agrupam
neles. Isso nos permite, de acordo com as médias expostas, conhecer
quais os fatores mais valorizados pelos alunos analisados.

As médias das respostas identificadas para cada fator sdo
apresentadas na Tabela 2 abaixo:

Tabela 2 - Medidas descritivas dos Fatores Agrupados

Fator Média Desvio padrao
Autotranscendéncia 5,19 0,07

Seguranga 4,70 0,05

Abertura a Mudanga 4,46 0,44
Conformidade/Tradi¢ | 3,95 0,31

ao

Poder/Universalismo | 3,83 1,57
Autopromocao/Tradi¢ | 3,76 1,37

ao

Fonte: Elaborado pelo Autor
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5 Consideracdes finais

Esse trabalho teve como objetivo identificar quais valores estdo
presentes nos alunos em formacao dos cursos de tecnologia. Apos a
coleta dos dados desses alunos através da aplicagdao do PVQ-21, foi
aplicada a AFE, que resultou em um agrupamento de 6 fatores. Eles
foram nomeados de acordo com as caracteristicas que representam,
tendo como objetivo facilitar a compreensao sobre eles. O objetivo do
trabalho foi alcangado, tendo como resultado os seguintes fatores:
Conformidade/Tradi¢do, Autotranscendéncia, Abertura a Mudanga,
Seguranca, Poder/Universalismo e Autopromogao/Tradigao.

Cada um deles representa um conjunto de caracteristicas
especificas. Os resultados também evidenciaram maior valorizagdo do
fator Autotranscendéncia, o que leva a entender que se preocupar com
o bem comum, o meio ambiente ¢ as boas relagdes com as pessoas
com quem té€m contato constante sdo as caracteristicas mais
importantes para eles, sendo seguidos de Seguranca, Abertura a
Mudanga, Conformidade/Tradigao, Poder/Universalismo e
Autopromogao/Tradigdo.

Os resultados encontrados levantam um conhecimento a mais
sobre os alunos desses cursos, podendo ser utilizados para embasar a
tomada de decisdes mais completas e eficientes, seja pelas institui¢oes
de ensino, seja pelas empresas que receberdo esses futuros
profissionais da area em relagdo aos alunos. Por exemplo, um dos
valores mais intensos ¢ a seguranga, ou seja, esses alunos esperam
encontrar um ambiente seguro e com certa estabilidade. Isso pode ser
uma indicagdo de que os alunos estejam inclinados a buscarem
empregos publicos. Mas ha a necessidade de verificar se essa
indicacdo realmente se confirma em estudos posteriores mais focados
nesse aspecto.

Para trabalhos futuros, pretende-se analisar como os valores
dos Engenheiros de Software de times de desenvolvimento
influenciam a equipe, como também identificar as expectativas
gerenciais quanto aos valores dos Engenheiros de Software de suas
equipes e relaciona-las com o que foi encontrado nos alunos.
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ADAPTACOES DE PRATICAS SCRUM
UTILIZADAS EM PROJETOS DE SOFTWARE:
UM ESTUDO EXPLORATORIO

Tatielly Dias de FARIAS
Ayla Débora Dantas de Sousa REBOUCAS

1 Introducao

As metodologias de desenvolvimento de software surgem
junto com a engenharia de software como forma de sistematizar e
organizar os projetos de software e melhorar a produtividade de
equipes. Segundo Naur (1969 apud Siqueira, 2007), a industria de
software vem buscando tornar-se mais eficiente e cuidadosa em seu
desenvolvimento, desde o fim dos anos 60, quando comegaram a
surgir as primeiras metodologias de desenvolvimento.

Com o passar dos anos em que essas primeiras metodologias
foram sendo utilizadas, notou-se que se estava dando mais atengdo ao
processo que ao sucesso do projeto nos métodos classicos.

Como alternativa para suprir as faltas e excessos desses
métodos classicos, surgiram os métodos ageis de desenvolvimento de
software, como o Scrum criado no inicio da década de 1990.

As praticas fundamentais do Scrum sdo divididas em papéis,
que sdo o Scrum Master, o Product Owner ¢ o Scrum Team; em
eventos que acontecem em projetos: Sprint Planning Meeting, Sprint
Retrospective, Sprint Review Meeting, Daily Scrum; ¢ artefatos que
sdo gerados: Product Backlog, Sprint Backlog e a entrega parcial do
produto.

Uma das caracteristicas, apresentada pelo Scrum € a transparéncia,
uma vez que todos os participantes do projeto tém conhecimento dos
requisitos, dos processos € do andamento do trabalho. Além disso,
projetos Scrum estdo sempre sendo inspecionados tanto nas Daily
Scrum, quanto nas Sprint Reviews. Esses projetos sdo também
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adaptaveis, dado que o produto pode sofrer adaptacdes ao longo do
projeto, desde que sejam mantidos os valores e o respeito as praticas
do Scrum, assim como afirmam Schwaber ¢ Sutherland (2013).

No entanto, nem sempre o Scrum € aplicado da forma como ¢
indicada na literatura. E interessante relatar possiveis adaptagdes que
o processo pode sofrer. Estas modificacdes podem ser seguidas por
outros adeptos do processo visando o sucesso em seus projetos e maior
eficiéncia.

Ferreira (2016) observou que algumas empresas de
desenvolvimento de software de Jodo Pessoa - Paraiba, que utilizam
metodologias ageis baseadas no Scrum, ndo fazem uso das praticas do
Scrum como devem ser empregadas de fato, adaptando ou substituindo
algumas dessas praticas. Por exemplo, observou-se que em algumas
empresas o Product backlog nao era definido na presenca da equipe ¢
do cliente. Em alguns ambientes nao havia estimativa das tarefas.
Outra observagdo foi a utilizagdo de videoconferéncia nas Daily Scrum
para se adaptar a dindmica da equipe.

Observando que na literatura ha relatos de adaptagdes do
Scrum em outros projetos no mundo, considerou-se relevante avaliar
estes trabalhos. Considerando isso, este trabalho se diferencia do de
Ferreira (2016) pela metodologia baseada nos relatos encontrados na
literatura, mas assim como no outro trabalho, sdo relatados exemplos
praticos de adaptagdes do Scrum na pratica e justificativas para tais
adaptagdes, com o objetivo de disseminar essas praticas € os
beneficios que podem trazer.

A metodologia utilizada consistiu na identificacdo de
adaptacoes do Scrum em artigos da literatura, provendo assim uma
fonte que concentre diferentes informacdes ja publicadas e facilite a
adocdo de tais adaptacdes em diferentes projetos.

As demais segOes deste trabalho estdo organizadas conforme
descrito a seguir. Na Secdo 2 esta descrita a metodologia utilizada no
trabalho; a Secdo 3 apresenta a discussao e os resultados obtidos apos
arevisao da literatura com as praticas do Scrum utilizadas nos projetos
de desenvolvimento de forma adaptada; a Seg¢do 4 apresenta os
Trabalhos relacionados a este artigo; ¢ a Segdo 5 apresenta as
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conclusdes deste trabalho e apresenta também propostas de trabalhos
futuros.

2 Metodologia

Esta pesquisa buscou responder as seguintes questdes de
pesquisa: Quais praticas estdo sendo utilizadas para substituir ou
adaptar certas praticas Scrum? Quais as justificativas para o uso das
adaptacOes? Estas praticas adaptadas sdo tdo uteis quanto as praticas
que estdo substituindo no sentido de levar a qualidade do produto ou
processo de software?

Esse estudo teve como objetivo geral identificar algumas
adaptacoes feitas as praticas do Scrum e a causa para tal adaptagdo.
Como objetivos especificos, buscou analisar tais adaptagdes no
sentido de observar se podem ser tdo uteis quanto as praticas
convencionais sugeridas pelo Scrum considerando o seu intuito geral
de levar os processos e produtos finais a apresentarem maior
qualidade.

A pesquisa realizada neste trabalho se caracteriza como uma
pesquisa exploratoria, permitindo conciliar as vantagens das
informacdes de aspectos qualitativos que tém como objetivo
compreender para entfo interpretar diferentes situacdes e assim,
aumentar a percep¢do acerca de determinada realidade, conforme
destacado por Silveira e Cordova (2009). Para tal conciliagdo, foi
realizada uma revisao da literatura no acervo da ACM Digital Library
(Biblioteca Digital ACM). Como fonte de dados foi selecionada, a
ACM Digital Library por contar com publicacdes em revistas, livros,
anais de conferéncias, revistas técnicas e boletins relevantes e por se
tratar de uma das maiores colegcdes de trabalhos cientificos da
computacgio.

Segundo Moreira (2004), a revisdo da literatura que tem como
objetivo identificar informagdes uteis a partir de pesquisas anteriores
para fornecer uma percepgao acerca do objetivo geral da pesquisa.
Busca-se, portanto, a partir de estudos anteriores colocar informagdes
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uteis para a pratica e propor futuras pesquisas, visando agregar
relevancia a pesquisa.

O objetivo desta revisdo da literatura foi analisar alguns
estudos que mencionam adaptagdes em praticas existentes no Scrum,
bem como as razdes apresentadas para tais adaptagdes. Quando se
observou nos trabalhos alguma modificagdio em alguma pratica
classica do Scrum, foram identificadas as técnicas ou papéis que foram
adaptados e o porqué dessas adaptacOes para assim identificar
possiveis impactos na qualidade do produto ou processo com a
adaptacgao.

A revisdo foi realizada de forma sistematica, visto que este €
um método mais cientifico de resumir a literatura, no qual sdo
utilizados  protocolos  especificos usados para determinar
criteriosamente que estudos serdo incluidos na revisdo, conforme
CHUNG (2006) ressalta. No entanto, o escopo foi reduzido, por
considerar apenas a ACM como fonte, sendo interessante ampliar no
futuro o estudo com outras bases de dados. Mesmo assim, considera-
se que os resultados obtidos com esta fonte sdo uteis por tratarem de
experiéncias de diferentes projetos no mundo.

Para a realizagdo dessa revisdao, foram definidas como
palavras-chave “Scrum” e “Adaptation” para pesquisas avancada na
ACM Digital Library e os resultados foram classificados por
relevancia e refinados por ano, de 2001 ao ano corrente, tendo sido
encontrados 27 resultados, dos quais foi analisado o titulo e abstract.
Caso o trabalho nao tratasse de adaptagdes Scrum nessas partes ele era
descartado. Para os que nao foram descartados, foi entdo verificada a
conclusdo de cada trabalho para identificar os mais relacionados para
fazer a sele¢do. Por fim se fez a leitura completa do material
encontrado. Dos resultados obtidos apds esse processo, foram
selecionados 6 dentre os 27 encontrados, os quais no total destacavam
experiéncias em 10 projetos de desenvolvimento de software
diferentes onde foram descritas adaptagdes do Scrum na pratica.

A partir dos dados que foram coletados pelos métodos
anteriormente descritos, foram encontrados resultados relevantes para
esta pesquisa e que estdo descritos na se¢do a seguir.
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3 Resultados obtidos e discussao

Dentre os 10 projetos discutidos nos artigos selecionados, a maioria
deles teve como principal influéncia para mudanca das praticas do
Scrum ou adaptag@o das mesmas a diferenga de fuso horario entre os
membros da equipe, como também, por algumas vezes, o fato da
quantidade dos membros participantes do projeto ndo ser do tamanho
comum de um time Scrum, que seria de 6 a 12 integrantes, segundo
Bissi (2007).

O Projeto PaperInfo descrito no trabalho de Houssain et. al
(2011), trata do desenvolvimento de softwares para manutengdo e
controle numa induastria de papel. O projeto compreendeu a
participagdo de seis integrantes divididos em trés localidades
diferentes da Europa formando um s6 time da Scrum ainda que em
diferentes lugares. Das praticas do Scrum, a Sprint, Daily Scrum e
backlog foram usadas de forma puramente distribuida, a Sprint
retrospective foi raramente utilizada.

O projeto Energylnfo descrito por Houssain et. al, (2011)
desenvolveu um sistema para energia ¢ sistema de refinaria de
petrdleo. O projeto que fora distribuido em 2 paises contando com 11
integrantes dos quais 4 eram onshore e os 7 demais, offshore, eram os
principais desenvolvedores do projeto, mesmo sendo menos
experientes que os onshore. O Sprint, Sprint Review € o backlog foram
utilizados de forma distribuidas, o Daily Scrum utilizado de forma
pura, o Sprint Planning foi adaptado.

O projeto CollaborationSoft também descrito no trabalho de
Houssain et. al (2011), estava desenvolvendo um site colaborativo de
empresa para intranets e um sistema para gestdo de conhecimento. O
time estava distribuido em dois paises com 11 pessoas. A Sprint € o
backlog foram usados de forma tradicional, enquanto Sprint Planning,
Daily Scrum, Sprint Review e Sprint Retrospective foram adaptadas.

O projeto TestSoft discutido por Houssain et. al (2011) foi um
projeto desenvolvido para uma plataforma de teste na fabricacdo de
produtos de telecomunicagdo. Envolvendo 15 pessoas, esse projeto
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estava distribuido em quatro paises. 11 pessoas no Brasil, 3 na Europa
¢ 1 na Alemanha. Neste projeto, apenas a Sprint teve pura aplicacao,
enquanto a Sprint Planning, Daily Scrum, Sprint Review e Sprint
Retrospective e o backlog foram adaptados.

Em seu trabalho, Felker et. al (2012), descreve um projeto de
desenvolvimento que visou melhorar o site da Grinnell Local Foods
Co-op que foi criado para facilitar as vendas locais de alimentos
através da Cooperativa. Neste projeto foram modificados os papéis do
Scrum de forma significativa, uma vez que os participantes eram
alunos e coordenadores numa faculdade. O Product Owner era um
coordenador da Grinnel, o Scrum Master foi o conselheiro da
faculdade ¢ o Scrum Team eram apenas 2 pessoas, as quais nao eram
desenvolvedores experientes.

O projeto nomeado IDEES Ayed et. al (2014) teve a
participagdo de um gerente de projeto e 8 desenvolvedores. Das
praticas do Scrum, a Daily Scrum passou a ser realizada duas vezes ao
dia, uma por tema. O projeto foi dividido em dois subprojetos para
tratar de cada tema. Algumas das praticas do Scrum nao foram
utilizadas, ndo foi feita estimativa das tarefas a serem feitas e houve
auséncia, como também adaptacdes de papéis do Scrum.

No trabalho de Scharff (2010) se descreve a aplicacdo do
Scrum e suas percepgdes quanto as vantagens do Scrum com relacdo
ao método cascata através de um estudo realizado em seis semanas por
uma equipe de alunos que desenvolveram uma aplicagdo para
gerenciar vendas e encomendas de um restaurante no Senegal. Foram
adaptadas praticas do Scrum considerando, principalmente, a
disponibilidade dos envolvidos no projeto que era limitada.

O projeto ABC-Sprints, descrito por Schild (2010), propoe
que os alunos utilizem o Scrum baseado em um jogo de ciclo de vida.
No ABC-Sprints as Sprints foram divididas em trés versdes de
iteragoes: Alfa, Beta ¢ Completa. O ABC-Sprints serve como ajuda
para os alunos gerenciarem o tempo para entrega final do projeto.
Neste projeto as adaptagdes realizadas tiveram como justificativa a
disponibilidade limitada dos integrantes do projeto proposto, como
também a melhor coordenagdo da equipe.
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No estudo realizado por Esbensen et. al (2015) se utiliza um
taskboard, denominado dBoard, para que sua utilizagdo online sirva
para que os eventos que acontecem ao longo do desenvolvimento de
um projeto Scrum acontegam no momento em que as equipes se
conectem por audio e video fielmente em dois locais.

A Tabela 1 apresenta as praticas da metodologia Scrum
encontradas e adaptadas em projetos de desenvolvimento de Software
encontrados com a revisido da literatura, bem como os motivos da
adaptac@o e os projetos de software em que foram identificadas, com
referéncia ao trabalho que a discute. Posteriormente serdo discutidos
estes resultados e se analisara tais adaptacdes.

Tabela 1 — Adaptagdes de Praticas do Scrum em Projetos de Desenvolvimento
de Software

Pratica Adaptacio da Motivo
Original do . p ¢ Levantado Fonte
Pratica Scrum ~
Scrum para adaptacio
- Reunido via |- Diferenca - Projeto
Skype geografica Paperlnfo
P [Houssain, 2011]
Reunis -Projeto
" Reumoes - pugo hordrio | CollaborationSof
simultanea/via . .
Skype: diferente t - [Houssain,
pe; 2011]
Daily Scrum | - Realizada a - Equipe - Projeto
cada 2 dias numerosa TestSoft -
[Houssain, 2011]
- Realizada 2 C - Projeto IDEES
- Divisdo por
vezes por temas - Ayed et. al
semana (2014)
- Realizada2 |- - Projeto
. — Gerenciador
vezes por Disponibilidade
mana limitada Restaurante -
5 Scharff (2010)
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- Projeto ABC-
Sprints - Schild
(2010)

- Reunifio via |- Diferenga ) Er(t))]eto dB(:ar(li
Skype geografica - esbensen et a
(2015)
- Projeto
- Mantido no Gerenciador
Product Google Docs - Melhor Restaurante -
Backlog coordenagdo Scharft (2010)
- Definido pelo pela equipe p Prgjeto ABC-
Serum Team Sprints - Schild
(2010)
- Projeto Site
- Ausent .
avalllisaegrgeesnas Grinnell — Felker
Product - et. al (2012)
- Nao Disponibilidade .
Owner L s - Projeto IDEES
priorizava os limitada
itens do - Ayed et. al
backlog (2014)
- Projeto
Serum - Desempenha | - Gerenciador
Master papel de Disponibilidade |Restaurante -
Product Owner | limitada Scharff (2010)
. - Projeto Site
Scrum Team ;n?eper{aliiezs ;elzilll;?c)lz Grinnell - Felker
& et. al (2012)
Sprint - Dividida em | -Diferenga %Projit?
Planning duas reunides | geografica apertnio
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- Projeto

Energylnfo
. [Houssain, 2011]
- Reunido via -
Skype - Projeto
CollaborationSof
t [Houssain,
2011]
- - Projeto
Teleconferénci TestSoft
a [Houssain, 2011]
Reunizo vi - Projeto dBoard
- Reunido via
Skype - Esbensen et. al
(2015)
- Projeto
- Reunides - Fuso horario | CollaborationSof
simultaneas diferente t [Houssain,
2011]
- Participagdo
. do Product - Projeto
Sprint , - .
. | Owner através . o Gerenciador
Retrospective Disponibilidade
de limitada Restaurante -
videoconferén- Scharft (2010)
cia
-Reunido via -Diferenga - Projeto dBoard
Skype geogrifica - Esbensen et. al
(2015)
- Product - . .
Owner prioriza | Disponibilidade | P.r ojeto Site
. . Grinnell - Felker
itens do limitada do t. al (2012)
backlog Product Owner )
Sprint - Participagdo
Review do Product i - Projeto
Owner através Disponibilidade Gerenciador
de limitada Restaurante -
videoconferén- Scharft (2010)
cia
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s . - Projeto dBoard
- Reunido via - Diferenca
Skype coarifica - Esbensen et. al

P £eog (2015)
-Aconteciam 3 | - Melhor -Gerenciamento
. . ~ de sistemas de
Sprint Sprints coordenagio f N
simultineas pela equipe mniofmacao -
Sobiech (2014)

Como se pode observar a partir da tabela, ha uma série de
adaptacdes que podem ser feitas as formas convencionais das praticas
do Scrum e que ja foram utilizadas em diferentes projetos, com
diferentes justificativas. Pelo que foi descrito nos trabalho citados, ndo
se observou impacto negativo na qualidade do processo ou produto
com a adocdo dessas adaptagdes, a ndo ser na adocdo do Sprint
Retrospective do projeto Energylnfo Houssain et. al (2011) que foi
interrompido por falta de feedback.

A seguir sera dado um detalhamento maior sobre as pesquisas
que apontaram as adaptagoes e os projetos que nelas sdo descritos.

A pesquisa realizada por Houssain et. al (2011) utilizou o
Scrum em Desenvolvimento Global de Software (DGS). O DSG tem
por caracteristica interessar a diferentes culturas e organizagoes que
possuem suas bases em locais diferentes, muitas vezes com fuso
horarios divergentes e que utilizam de distintas ferramentas da
tecnologia de informag¢do e comunicacdo para lidar com essas
caracteristicas. Como no DSG as equipes trabalham a distancia, sdo
necessarias algumas adaptacdes as praticas do Scrum, como a forma
de realizar reunioes.

Observou-se que, apesar das caracteristicas encontradas no
DSG, conforme apresentadas na Tabela 1, foram identificadas na
pesquisa sete praticas do Scrum que foram utilizadas, tais praticas
foram: Sprint, Sprint Planning, Daily Scrum, Scrum of Scrum, Sprint
Review, Sprint Retrospective e Product Backlog. Essas praticas
sofreram adaptagdes em quatro distintos projetos que envolvem
desenvolvimento de software e na pesquisa foram descritas utilizando
pseudo-nomes para os projetos.
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No Projeto PaperInfo detalhado por Houssain et. al (2011) a
duragdo da Sprint que no inicio variou de 2-4 semanas, foi
posteriormente fixada em 2 semanas, com variagdes, algumas delas,
para se adaptar as férias dos diferentes lugares do pais. A Sprint
Planning neste projeto foi nomeada por “Reunido de Introducgio de
Objetivos”, onde uma parte da equipe se reunia através de chamada de
videoconferéncia com duracao de 1 a 2 horas, enquanto outra parte da
equipe se reunia por 4 horas na tentativa de esclarecer quaisquer
questdes que viessem a aparecer.

A Daily Scrum era realizada via Skype com duragdo de 5 a 15
minutos onde eram respondidas as questdes padrdo numa reunido
diaria: “O que foi realizado desde a tltima reunido? O que vai ser feito
antes da proxima reunido? E que obstaculos estdo no caminho?”. A
Sprint Review foi substituida pela entrega do codigo do projeto. O
codigo produzido durante uma Sprint era liberado para que os
engenheiros realizassem testes de aceitag@o.

O projeto Energylnfo Houssain et. al, (2011) foi um projeto
desenvolvido pela mesma empresa do projeto PaperInfo. Nele, apesar
de boa parte dos eventos do Scrum terem sido utilizados e adaptados
ou substituidos, a Sprint Retrospective nao foi utilizada.

A durag@o do Sprint foi definida em uma semana e meia.
Assim como no projeto PaperInfo, a durag@o variava de acordo com
as férias dos envolvidos por se tratar de lugares diferentes. O curto
espago de tempo entre Sprints proporcionou discutir € resolver
quaisquer problemas e dependéncias entre os sites que viessem a
surgir. Devido a falta de conhecimento e dominio entre os membros,
no inicio de cada Sprint era feita uma reunido com o Product Owner
com duragdo de 2 horas e via chamada de video. Tentou-se usar da
Sprint Retrospective mas a pratica foi interrompida devido a falta de
feedback de ambos os sites.

No projeto CollaborationSoft descrito por Houssain et. al
(2011), a Sprint Planning era feita por videoconferéncia por
representantes divididos em cinco subequipes. Além disso, duas
pessoas de cada reunido conversavam por chat ou por telefone, duas
vezes por semana, para discutir progresso da Sprint e quaisquer outros
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assuntos de relevancia. A Daily Scrum foi adaptada devido ao fuso
horario diferente em que os integrantes residiam. As Daily Scrum eram
realizadas em cada local. Porém os representantes das equipes
poderiam participar via Skype. A Sprint Retrospective foi adaptada
devido a distancia nos fusos. Eram realizadas Sprint Retrospective
separadas por localizacdo.

Considerando o projeto TestSoft Houssain et. al (2011),
descreve que a Sprint Planning antes feita em reunides conjuntas
formais, passaram a ser realizadas por teleconferéncia envolvendo
apenas o Product Owner ¢ o Scrum Master os quais decidiam a
prioridade do backlog € o que cada equipe iria desenvolver com os
itens selecionados. A Daily Scrum foi adaptada na equipe da Europa,
sendo realizadas a cada 2 dias, devido ao tamanho da equipe. O
backlog do produto era atualizado conforme necessario. A Sprint
Retrospective era realizada por videoconferéncia.

O trabalho de Felker et. al (2012), que descreve o projeto do
site da Grinnell Local Foods Co-op onde foram modificados os papéis
do Scrum, o Product Owner tinha experiéncia enquanto coordenador
da Cooperativa, o que fez com que tomasse decisoes significativas por
ter experiéncia com o site. Porém ele ndo estava presente nas
avaliagdes por sua disponibilidade limitada, sendo a comunicagao feita
através do Skype uma vez por semana.

Na Sprint Review o Product Owner era notificado do que
havia sido feito e entdo priorizava os itens e aprovava o que teria de
ser feito na semana seguinte. O Scrum Team trabalhava cerca de seis
horas por dia. Ao final de cada Sprint, acontecia uma reunido online
com o Product Owner onde era apresentado o que foi feito. A Sprint
Review durava cerca de 10% da Sprint, que durava uma semana.

Para Felker et. al, (2012), apesar dos desafios encontrados na
tentativa de implantar Scrum, esta metodologia adaptada que fora
aplicada ao projeto somou beneficios e ajudou na motivagao do todo,
uma vez que forgou a equipe, pelo fato da inexperiéncia, a planejar e
dividir as tarefas e especificar a estimativa com precisdo para assim
que fossem cumpridas as atividades.
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Ayed et. al (2014), em sua experiéncia para compreender os
desafios de implantar as metodologias ageis em empresas, fez
observagdes sobre a aplicagdo do Scrum em dois projetos pilotos com
duragdo de seis meses. No projeto IDEES houveram adaptagoes,
conforme apresentado na Tabela 1. Nao houve defini¢do clara das
prioridades nem estimativa das atividades a serem feitas. Algumas
atividades continuaram apo6s o Sprint. Nao havia Scrum Master ¢ o
Product Owner nao era responsavel por priorizar os itens do backlog.

Ayed et. al (2014) relatou ao implantar o Scrum no
desenvolvimento de seu projeto que os beneficios da implantagdo do
Scrum sdo inegaveis uma vez que a colaboragdo em equipe fica
evidente para o progresso do trabalho e por se usar mais estimativas
para que se fossem feitas entregas dentro dos prazos.

No projeto relatado por Scharff (2010) onde fora desenvolvida
uma aplicagdo para gerenciar vendas e encomendas de um restaurante
no Senegal, a equipe foi dividida em 3 Scrum Teams com dois ou trés
alunos em cada, o Scrum Master foi desempenhado pelo instrutor do
curso que teve treinamento de Scrum. O mesmo também atuou como
Product Owner. As reunides diarias nao poderiam ser feitas todos os
dias por indisponibilidade dos alunos que estavam em horario de aula,
sendo entdo realizadas duas vezes por semana com duragdo de 15
minutos. O Scrum Master participou das Sprints Review e Sprint
Retrospective através de videoconferéncia.

O uso de recursos tecnologicos como Skype, Google Doc ¢
Google Calendar que foram citadas nos projetos sdo de grande
utilidade no sentido de auxiliar no desempenho e de por em pratica
eventos do Scrum. A tecnologia vem para somar ao Scrum, provando
que, praticas adaptadas com uso de tecnologia podem levar a
qualidade do software, apesar de ndo se seguir as praticas do Scrum
exatamente como previstas.

No geral, as reunides raramente aconteciam de forma
presencial, sendo realizadas em sua maioria por conferéncia de tela
compartilhada, chamadas telefonicas, mensagens ou
videoconferéncia. Foram utilizados o Google Calendar para os
marcos, 0 Google Docs para que o product backlog fosse gerenciado
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e os Sprints Backlogs fossem mantidos acessiveis pudessem ser
melhor coordenados pela equipe.

Em seu estudo, Scharff (2010) relatou que mesmo com as
adaptagoes, o sucesso do projeto foi o uso das praticas do Scrum bem
como seus papéis, desenvolvendo nos participantes do projeto o
compromisso por trabalhar em equipe.

No projeto do fabricante de equipamentos industriais para
gerenciar Sistemas de Informagdo descrito no trabalho de Sobiech
(2014) os Sprint backlogs eram divididos por times, um por iteracao,
em que o nivel de dificuldade aumentava. Os backlogs eram divididos
no Scrum Team por Front-end e Back-end. Com essa estrutura,
aconteciam 3 Sprints a0 mesmo tempo, uma apenas para as historias
do usuario, uma para o front-end, outra para o back-end. Um gestor de
produto da Sprint garantia que novos requisitos fossem feitos antes
que a proxima Sprint comegasse.

No trabalho descrito por Schild (2010), que descreve o ABC-
Sprints, mostrou-se que as Sprints eram divididas em diferentes
versdes de iteragdes. Ao final da primeira Sprint, Alfa, que teve
durag@o de 4 semanas, € apresentado um prototipo com funcionalidade
basica do jogo. Na segunda Sprint que igualmente a Alfa durou 4
semanas, Beta, o jogo ¢ finalizado, finalizando com a ultima Sprint, a
Completa, e que teve duracdo de duas semanas com intuito de testar e
finalizar o jogo.

As reunides diarias eram realizadas apenas duas vezes na
semana, pelo fato dos integrantes serem alunos e seus horarios nao
coincidirem, em sua maioria. Um aluno desempenhou papel de Scrum
Master, apesar de também fazer parte do Scrum Team. O instrutor do
curso atuou como Product Owner. O product backlog sé poderia ser
definido pelo Scrum Team.

Apesar dos alunos estarem utilizando das praticas do Scrum
pela primeira vez, Schild, (2010) afirma que foi facilmente aplicada e
que os participantes usariam por iniciativa propria. Apenas
modificariam a fase da codificacdo para o inicio do processo e
ofereceriam treinamento sobre o uso dos graficos Burndown e Sprint
antes do desenvolvimento. Também consideram interessante o papel
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do Scrum Master mudar conforme haja transicdo de uma Sprint para
outra.

Esbensen et. al (2015) em seu estudo propde o uso do dBoard
como espago online para que as reunides do Scrum acontecam, com
auxilio de 4audio e video conectados fielmente em dois locais
permitindo assim obter informagdes acerca do andamento do trabalho
de forma mais rapida e pratica.

Dentre as praticas adaptadas nos projetos acima citados, a
Daily Scrum foi adaptada em 8 dos 10 projetos. Ainda que, em alguns
casos onde eram respeitados conceitos da reunido diaria, respondendo
a perguntas especificas, acontecendo diariamente, torna-se adaptagao
pelo fato da Daily Scrum ser descrita como sendo uma reunido
presencial, face-to-face, onde todos os participantes encontram-se de
pé conforme destaca Soares et. al (2007). Pode-se observar que fora
considerada como pratica indispensavel, uma vez que tentou-se
adapta-la de forma que fosse executada para melhor funcionamento do
projeto.

Como se pode ver, de maneira geral, ha varios relatos da
literatura sobre adaptagdes de praticas Scrum em diversos projetos e
suas justificativas, de modo que as adaptagdes foram feitas para que o
produto fosse entregue apesar dos obstaculos encontrados, ¢ a Tabela
1 resume as principais adaptacdes encontradas nos trabalhos
analisados.

4 Trabalhos relacionados

Ferreira, (2016) realizou um estudo de caso em empresas da
Capital da Paraiba — Jodo Pessoa - onde foi feito um levantamento dos
dados mediante e-mail, telefone e uma pesquisa de campo aplicando
uma entrevistas semi-estruturadas com intuito de identificar quais
praticas do Scrum sdo utilizadas de forma pura em empresas de
software ou se estas empresas utilizam variagdes do Scrum. O presente
trabalho se diferencia do de Ferreira por descrever adaptagdes do
Scrum realizadas por empresas em diferentes locais do mundo e
também pela metodologia utilizada.
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5 Consideracdes finais

A pesquisa realizada visou identificar adapta¢des em
praticas Scrum relatadas na literatura. A partir dos resultados
obtidos com a revisdo da literatura na biblioteca ACM,
conseguiu-se identificar que as praticas do Scrum vém sendo
adaptadas de diferentes formas, sendo a principal justificativa
para adaptagdes a disponibilidade de tempo dos participantes dos
projetos e o fato de poderem estar separados geograficamente.

Dos 6 selecionados dentre os 27 trabalhos encontrados,
10 projetos se destacaram por neles estarem presentes praticas
do Scrum adaptadas em projetos de desenvolvimento de
software.

Este trabalho identificou alguns projetos de
desenvolvimento de software que utilizam Scrum como base de
seus processos e as praticas que frequentemente sdo adaptadas
e/ou substituidas, bem como razdes para isso, como diferencas
de fuso horérios dos participantes dos times ou a disponibilidade
dos membros para reunides diarias que que tornava dificil
encontrar um horario compativel para todos do projeto. O
grafico Burndown foi unanimemente utilizado em todos os
projetos identificados nos artigos. Foi identificado que projetos
algumas vezes nao utilizam Scrum de forma pura por falta de
treinamento quanto as praticas ou papéis do Scrum. Também
foram identificados quais papeis sdo adaptados ou caso em que
uma pessoa da equipe desenvolve varios papeis, entrando em
conflito com algumas indicagdes para realizacdo de projetos
Scrum.
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