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Resumo — O constante aumento do nimero de dispositivos
méveis no dia-a-dia da populaciio em geral e em particular entre
a populacdo jovem, leva ao aparecimento de novos paradigmas
em vdrias areas de atividade, nomeadamente na educa¢io. Como
exemplo de um novo paradigma no processo ensino-
aprendizagem pode ser indicado o mobile learning suportado por
ambientes da nuvem e pela taxonomia de Bloom. Neste artigo e
num contexto de um curso de 1° ciclo, seguindo as orientacoes dos
cursos de Sistemas de Informacdo fornecidas pelo ACM/AIS,
propomos a utilizacdo das ferramentas da Google, alinhadas com
a taxonomia de Bloom, no modelo BML Context Oriented (BML-
CO) numa unidade curricular de Engenharia de Requisitos.

Palavras Chave - Blended Mobile Learning; m-learning;
ambiente de nuvem; Mobilidade; Taxonomia de Bloom.

Abstract — The increasing number of mobile devices, in day-to-
day of citizens, particularly among young people, leads to new
paradigms arising in many areas of activity, particularly in
education. As an example of a new paradigm in teaching and
learning process, mobile learning supported by cloud
environments and Bloom's taxonomy could be appointed. In this
paper and in the context of a course of 1st cycle, following the
guidelines of courses in Information Systems provided by ACM /
AIS, we propose the use of Google tools, aligned with Bloom's
taxonomy, the model BML Context Oriented (BML-CO) in a
Requirements Engineering course.

Keywords - Blended Mobile Learning, m-learning, cloud
environment; Mobility; Bloom's Taxonomy.

I.  INTRODUCAO

Com o aumento de vendas de dispostitos mdveis e do
trafego web partilhado por estes [1], e a sua crescente adog@do
no local de trabalho (empresas e instituicdes de ensino), entre
outros factores, tem levado a uma evolucdo para um “mundo
moével”. Neste contexto, torna-se pertinente e necessario
identificar as principais mudangas esperadas nos préximos 5-10
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anos e que podem (ou vio), afetar o ambiente de trabalho. Por
exemplo, em 2015 o conceito BYOD (bring your own device) e
a utilizacdo de dispositivos moéveis estardo praticamente
generalizados, assim como a computagdo na nuvem (cloud
computing) [2].

Pela primeira vez na histéria da humanidade os dispositivos
moveis ligados ultrapassou por um lado em nidmero, em
meados de 2013, o total de pessoas no planeta terra [3] e por
outro lado, o nimero de smartphone e tablets ultrapassou a
venda de PCs a nivel global [4]. Um estudo apresentado pela
Google sobre a utilizagdo de dispositivos méveis em Portugal,
em 2013, mostra que da amostra utilizada para o estudo cerca
de 40% dos inquiridos frequentava ou jd tinha concluido o
ensino superior [5].

Os dispositivos méveis tém sido utilizados para facilitar,
apoiar, melhorar e estender o processo de ensino-aprendizagem
e vai crescer continuamente nos préximos anos [6] estando a
tornar-se omnipresentes e levando a que a aprendizagem mével
seja cada vez mais uma opc¢ao [7].

O ensino superior, em geral, e as instituicdes de ensino
superior (IES) em particular, tem sofrido uma grande evolucio
relativamente as diferentes aproximacdes utilizadas no
processo ensino-aprendizagem. Estas aproximacgdes variam
desde as tradicionais ligdes em sala de aula, passando pelo
eLearning, até a combinacdo das duas formas — Blended
Learning (bLearning) — e mais recentemente com os modelos
Mobile Learning (mLearning) e Blended Mobile Learning
(BML) [8]. A confirmar estas tendéncias, por um lado, Zeng e
Luyegu [9] mostram que a combinacido das tecnologias de
comunicacdo sem fios e a computacdo movel trouxeram
grandes transformacdes no mundo da educagdo e, por outro
lado, a adogdo do mLearning pelas organizacdes entre 2007 e
2011 cresceu de 38,5% para 51% [10]. Neste contexto, os
temas mais emergentes para investigacdo nestas dreas t€m
origem no cruzamento da computagdo na nuvem, 0S Servicos e



a computacdo ubiqua. Assim, Mei, et al. [11] identificam
quatro 4reas de investigacdo: 1) entidades de computacdo
conectaveis, 2) transparéncia de acesso aos dados, 3)
comportamento adaptativo de aplicagdes na nuvem e 4)
descoberta automdtica da qualidade da aplicagdo. Neste
trabalho de investigacdo, diretamente relacionado com o ponto
3) é apresentada uma proposta de modelo que interliga a
educagdo e a computacdo na nuvem.

No contexto de um curso de 1° ciclo, seguindo as
orientacdes dos cursos de Sistemas de Informacdo fornecidas
pelo ACM/AIS, com base no modelo BML Context Oriented
(BML-CO) [17] propomos a utilizacdo das ferramentas da
Google, alinhadas com a taxonomia de Bloom, para a unidade
curricular (uc) de Engenharia de Requisitos. Com a
aproximagdo proposta, é esperado que um professor, por um
lado, tenha a informacdo necessdria para avaliar e rever as
competéncias dos estudantes, definidas para a uc e, por outro, o
estudante adquira essas mesmas competéncias numa
abordagem inovadora.

O artigo estd organizado da seguinte forma. Na secgdo 2 é
apresentado um enquadramento respeitante a computacdo na
nuvem e ao Mobile Learning. O trabalho relacionado ¢é
apresentado na seccdo 3, o modelo proposto € apresentado na
seccdo 4. Nas secgdes 5 e 6, sdo apresentados uma aplicacio
pratica do modelo proposto e os resultados, respetivamente e

finalmente na sec¢@o 6 as conclusdes.

II.  ENQUADRAMENTO

A. Computagdo na Nuvem e o Ensino

As tecnologias de computacdo na nuvem apresentam, por
um lado, um grande potencial para melhorar os métodos de
ensino baseados na aprendizagem construtivista e cooperativa
e, por outro, vao de encontro ao perfil dos estudantes que
chegam ao ensino superior.

A utilizagdo deste tipo de solu¢des de computagdo na
nuvem € ja utilizada em vdrios estabelecimentos de ensino nos
EUA. Por exemplo, a utiliza¢cdo do Google Docs (GDs) no
processo ensino-aprendizagem, no Estado de Nova York,
chegou a trés milhdes de estudantes e 200 mil professores [12].
Outro exemplo, ndo menos interessante, ¢ apresentado por
Wood [13] que utilizou o GD num curso de 1° ciclo onde os
estudantes escreveram colaborativamente relatérios de
laboratério. Da mesma forma, Bonham [13] utilizou o Google
Spreadsheet € o Google Forms (GF) para que os estudantes
pudessem recolher dados e produzir grificos durante uma
experiéncia de laboratdrio.

A selecd@o das ferramentas a utilizar nas diversas unidades
curriculares de um curso deve ter em consideragio um
referencial tedrico que auxilie nessa mesma selecdo e respetiva
adocdo de uma forma adequada. Nesta investigacdo apds a

andlise de vdarios referenciais o que melhor se adequa a
aproximagdo proposta € a Taxonomia de Bloom [14].

Os objetivos educacionais da Taxonomia de Bloom sdo
apresentados num quadro de referéncia para classificar o que os
estudantes devem adquirir como resultado do processo ensino-
aprendizagem. Neste referencial sdo descritas uma variedade
de competéncias de pensamento, que se iniciam com as

competéncias de pensamento de ordem inferior, as quais
formam a base de uma hierarquia e culminam em competéncias
de pensamento de ordem superior. A Taxonomia de Bloom,
apresentada em [15], especifica assim a seguinte classificacido
(do nivel inferior para o superior): Lembrar; Compreender;
Aplicar; Analisar, Avaliar e Criar. Cada um dos niveis
apresenta um conjunto de verbos a utilizar na defini¢do dos
objetivos de aprendizagem a atingir pelos estudantes.

No contexto do processo ensino-aprendizagem para além
do referencial utilizado € necessdrio identificar as teorias de
aprendizagem que melhor se adequam a utilizagdo das
tecnologias de computacdo na nuvem. Denton [16] sugere o
construtivismo e a aprendizagem cooperativa. No primeiro
caso, Denton mostra que o construtivismo sugere que OS
estudantes integrem conhecimento prévio para criar novo
conhecimento, o que se verifica nas aplicacdes na nuvem que
contém ferramentas que suportam atividades de acesso ao
conhecimento prévio, como recuperacdo e partilha de
informagdes. Além disso, segundo o mesmo autor, o
construtivismo sugere que o conhecimento é criado de forma
colaborativa e que os resultados dessa construcdo sdo
influenciados pelo tempo e lugar. Da mesma forma o modelo
apresentado em [17] mostra que o tempo e o lugar tem uma
influéncia direta no tipo, nimero e duracio das atividades de
aprendizagem, isto é, existe uma dependéncia direta com o
contexto de aprendizagem. Muitas caracteristicas das
aplicacdes baseadas na nuvem enfatizam essas mesmas
caracteristicas, tais como a escrita sincrona e publicacdo na
Internet.

A sele¢do da(s) melhor(es) ferramenta(s) para realizar as
tarefas necessdrias para responder as vdrias competéncias a
adquirir pelo estudante, de acordo com a Taxonomia de Bloom
é sempre uma tarefa drdua, uma vez que tal obrigaria a fazer
um estudo e experimentagdo de cada uma delas. Contudo,
Kathy Schrock [18] no seu trabalho apresenta uma proposta de
como as aplicagdes da Google podem ser utilizadas em
conjugacdo, i.e., respeitando, a Taxonomia de Bloom. [16]
apresenta vdrias estratégias que tém em consideracdo a
incorporagdo de caracteristicas do construtivismo e
aprendizagem cooperativa e dentro de cada estratégia as
ferramentas mais adequadas: (i) Projetos de grupo (Google
Docs, Google Sites ou Blogger), (ii) Avaliagdo por pares
(Google Docs, Google Talk, Google Forms), (iii)
Apresentacdes ~ construidas  por  estudantes  (Google
Presentation), (iv) Discussdes simultineas na sala de aula
(Google Presentation), (v) Reflexdo colaborativa (Google
Docs), (vi) Escrita assistida (Google Docs, Gmail, Google
Talk), (vii) Class Inventory (Google Forms), (viii) Constru¢do
colaborativa de rubricas (Google Spreadsheets, Google Forms)
e (ix) Publicar um website (Blogger, Google Sites).

B. Mobile Learning

Aprendizagem movel (mLearning) pode ser definida como
uma forma de aprendizagem que recorre a utilizacdo de
tecnologia de comunicagdes moveis e proporciona aos
estudantes a capacidade de aprender em qualquer lugar e em
qualquer momento. Esta definicdo é baseada na defini¢do
apresentada em [19] “Any sort of learning that happens when
the learner is not at a fixed, predetermined location, or
learning that happens when the learner takes advantage of the



learning opportunities offered by mobile technologies.”. Nas
tecnologias de comunicacdo moéveis estdo incluidos os
equipamentos moéveis (portateis, tablets e smartphones) que
tém vindo a sofrer uma evolu¢do muito acentuada do ponto de
vista da capacidade, fiabilidade e, numa perspetiva mais
economicista, uma redu¢@o acentuada de pregos. Por seu lado
as IES tém dotado as suas instalagcdes com redes wifi o que
contribuiu para fomentar a utilizacao deste tipo de dispositivos,
bem como a evolucdo dos seus processos de ensino-
aprendizagem.

Contrariamente a outro tipo de atividades de aprendizagem,
os processos de ensino-aprendizagem com dispositivos moveis
iniciaram-se com o pressuposto de que os estudantes estdo
sempre em movimento e tém atividades de acordo com o
contexto em que se encontram. Perkins [20] demonstra que os
ambientes de ensino-aprendizagem que utilizam dispositivos
méveis proporcionam oportunidades de inovag@o. Assim, como
demonstrado em [21] nos processos de ensino-aprendizagem,
nos quais os estudantes t€ém um papel ativo, e os professores e
estudantes “trabalham” de uma forma colaborativa, facilitam a
construcdo do conhecimento. Numa pesquisa realizada a
estudantes sobre a utilizacdo de dispositivos mdveis nos
processos ensino-aprendizagem, foi concluido que as
aplicacdes moéveis auxiliam na coordenacdo de recursos de
aprendizagem e dos estudantes, e podem, também, contribuir
para melhorar as atividades pedagégicas que integram este
processo [22].

III. TRABALHO RELACIONADO

O processo ensino-aprendizagem baseado no modelo BML-
CO [17], por um lado, leva a (1) necessidade da existéncia de
aplicacdes para dispositivos méveis e fixos, e (2) o contexto de
aprendizagem, i.e., quando? onde? e porqué? um estudante
tenciona estudar com o suporte de um dispositivo mével. Por
outro lado, leva a selecdo/utilizaciio de diferentes aplicacdes de
software. Desde a introdu¢do de dispositivos moveis no
processo ensino-aprendizagem, um grande nldmero de
aplicacdes para diferentes dominios foram identificadas como
referido anteriormente. Na maioria dos casos estas aplicagdes
sdo apresentadas “in a ‘flat’ fashion” que torna a sua
selecdo/utilizagdo particularmente dificil. Neste contexto, uma
arquitetura baseada na web foi introduzida a partir do modelo
BML-CO, para as dreas da programacdo, redes de
computadores e sistemas de informagao.

O modelo proposto [17] permite que o processo ensino-
aprendizagem seja realizado através de um grande nimero de
plataformas, oferecendo contetidos desenhados a medida para
cada plataforma, num contexto apropriado e utilizando apenas
software open source.

O modelo garante que um estudante tem as condigdes
necessdrias para aceder aos contetidos (textos, imagens / videos
e audio) num dado momento e com custos controlados. A
informacdo relacionada com as atividades de aprendizagem ¢é
armazenada para posterior tratamento/avaliagdo. Esta
informacdo vai permitir conhecer, por um lado, 0 momento, a
localizagdo e a duragd@o do tempo de atividade e, por outro lado,
a avaliacdo dos conhecimentos dos estudantes.

O modelo BML-CO utiliza dois tipos de ferramentas: o
Learning Management System (LMS) MOODLE, com a
integracdo do MLE-Moodle (Mobile Learning Engine —
MOODLE) e, separadamente, trés ferramentas especificas de
acordo com a uc, uma para Algoritmos e Programagdo, outra
para Redes de Computadores e outra para Engenharia
Requisito [17], [23], [24].

Das pesquisas efetuadas, a utilizacdo de dispositivos
moveis em contextos mLearning para engenharia de requisitos
em cursos de licenciatura de Informdtica foi proposto pela
primeira vez em [24]. No presente artigo € apresentada uma
extensao dessa proposta com a discussao dos resultados obtidos

até ao momento.

IV. MODELO PROPOSTO

Uma das atividades importantes e valorizadas nos dias de
hoje € a formacdo em qualquer lugar e em qualquer momento.
A forma das IES responderem a estes desafios é fornecerem uc
que permitam satisfazer os publicos com vdrios perfis. Assim, a
formacdo pode e deve ser pensada para os estudantes que
frequentam as aulas presencialmente e também para quando os
mesmos se encontram em “trinsito”. Esta atividade de
formacao inclui todo o trabalho necessario na sua planificag@o,
nomeadamente a marcacao dos dias e horas, o tipo de sala, os
recursos necessarios, etc. Nas situacdes em que os estudantes
estejam dentro da IES e quando se dirigem a sala de aula,
podem utilizar os PCs da IES ou utilizar o seu dispositivo
movel (conceito Bring Your Own Device, BYOD). Quando o
estudante entra na sala de aula e pretende utilizar um
dispositivo mével basta estabelecer uma liga¢do & rede sem fios
e autenticar-se no sistema para que este valide se aquele
estudante estd inscrito na uc. O professor solicita a realizagdo
da tarefa dando indica¢do da consulta da pédgina no LMS
referente a atividade planeada para essa sessdo, bem como, o
recurso da Google a ser utilizado. Para os estudantes que se
encontrem no exterior a aproximacdo ¢ idéntica, sendo que
devem procurar um hotspot onde se possam ligar, ou utilizar
uma ligacdo direta através do operador de telecomunicagdes.

O modelo proposto, na figura 1, apresenta uma arquitetura
dividida em duas partes, um servidor web interno na
organizagdo com o LMS para a gestdo de todas as atividades
letivas e as aplicagcdes da Google (GD e GF). Os estudantes
necessitam apenas de utilizar um browser.
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Figure 1. Modelo proposto.



Todos os estudantes no inicio do semestre sdo inscritos no
LMS nas vérias unidades curriculares de forma a que toda a
comunicacao (distribui¢do de conteddos, utilizacdo de féruns,
submissdo de trabalhos, envio de avisos, etc.) entre eles e o
professor seja assegurada de forma transparente e fidvel
(garantia dada pela infraestrutura da IES) com o objetivo de
tudo ficar registado.

Cada professor na sua uc tem a liberdade de utilizar todos
os recursos disponiveis no LMS. No caso da uc Engenharia de
Requisitos foram definidas algumas tarefas e utilizados alguns
recursos que permitiram uma experiéncia de aprendizagem
através da aproximacgao mLearning.

Na primeira fase da atividade de aprendizagem, o GD ¢é
utilizado para a identificacdo dos requisitos (funcionais e nao
funcionais) e regras de negdécio através de marcacdo (ver
seccdo V), enquanto que na segunda fase, o GF, é utilizado
para a escrita dos requisitos e regras de negdcio para posterior
avaliac@o. Todas as tarefas descritas sao realizadas em grupos
de 3 ou 4 estudantes, com o estudo de caso disponibilizado na
pagina da uc no LMS, de forma a permitir a aplicacdo das
teorias de aprendizagem construtivista e cooperativa na
lecionacio de elicitacdo de requisitos.

V. APLICACAO PRATICA

A. Contexto

A Engenharia de Requisitos (ER) € definida como um
conjunto de atividades que tem como objetivo identificar,
concetualizar e comunicar o propdsito de um sistema de
software, e os contextos em que o mesmo serd utilizado.
Assim, ER funciona como uma ponte entre as necessidades
reais dos utilizadores, clientes e outros grupos afetados por um
sistema de software (stakeholders), e as capacidades e
oportunidades oferecidas pelas tecnologias de software [25].

Uma das atividades do processo da ER € a identificagdo de
requisitos. Identificar os requisitos € uma tarefa ardua no
contexto profissional e para um estudante numa fase inicial da
sua formacgdo essa dificuldade ainda € mais acentuada. Neste
contexto, as ferramentas GD e GF sdo propostas como uma boa
aproximagdo para aprender e experimentar este topico. Estas
ferramentas podem ser utilizadas colaborativamente para a
edi¢do de documentos, de modo a que os mesmos possam ser
partilhados, de forma aberta, e editados por vérios utilizadores -
estudantes, em simultaneo.

B. Aproximagdo proposta

Na aproximagdo proposta sdo seguidas um conjunto de
técnicas propostas em [26]. Estas técnicas permitem saber a
posicdo do cursor do outro utilizador que partilha 0 mesmo
documento, e se selecionou, ou ndo um fragmento de texto, e
se o texto representa um catdlogo de requisitos. Assim, quando
um utilizador remoto estd a escrever os outros utilizadores
podem observa-lo em tempo real. Além disso, se o utilizador
selecionar algum texto, o mesmo € destacado sendo marcado
com a cor do utilizador. Neste contexto, propde-se trés etapas
na tarefa de elicitag¢@o de requisitos: (1) identificacdo (2) escrita
dos mesmos (3) e discussao.

Passo 1 — Identificacdo de requisitos

A técnica de elicitacdo de requisitos proposta para
identificar os requisitos obriga aos seguintes passos:

1) Ler o documento que apresenta o estudo de caso;

2) Identificar os processos de negdcio e marcid-los com a
cor azul no caso de estar a usar um PC ou um portitil, ou
inserir um asterisco (¥) no inicio e outro no fim do processo de
negdcio no caso de estar a usar um fablet ou um smartphone —
O principal processo de negdcio leva aos Requisitos
Funcionais;

3) Identificar a informag¢do que um processo de negdcio
precisa para gerir e apoiar e marcd-lo com a cor verde no caso
de estar a usar um PC ou um portdtil, ou inserir um cifréo ($)
no inicio e outro no fim da informacao no caso de estar a usar
um tablet ou um smartphone — esta informagao deve, também,
dar origem a Requisitos Funcionais;

4) Identificar as regras de negécio e marca-las com a cor
amarela no caso de estar a usar um PC ou um portétil, ou
inserir um cardinal (#) no inicio e outro no fim da regra de
negdcio no caso de estar a usar um fablet ou um smartphone;

5) Identificar os requisitos ndo-funcionais e marca-los com
a cor vermelha no caso de estar a usar um PC ou um portétil,
ou inserir um sinal depercentagem (%) no inicio e outro no
fim do requisito ndo-funcional no caso de estar a usar um
tablet ou um smartphone.

Passo 2 — Escrever os requisitos

Concluida a tarefa de identifica¢do de requisitos, espera-se
que os estudantes escrevam em linguagem natural, através da
utilizacdo do GF, o catdlogo de requisitos. O estudante quando
estd a escrever os requisitos deve ter em consideracdo que um
requisito deve satisfazer as seguintes caracteristicas: (1)
correto, (2) exequivel, (3) necessdrio, (4) priorizado; (5) ndo
ambiguo, e (6) verificavel.

Passo 3 — Discussdo

Quando os estudantes apresentarem o catilogo de
requisitos, o professor analisa-os e, em seguida, de forma
colaborativa discute a solu¢do proposta com eles.

Durante estas tarefas, propomos que os estudantes utilizem
o GD, que mostra a lista de participantes que estdo a editar
simultaneamente o mesmo documento. Usando esta lista, os
utilizadores podem comunicar uns com os outros através de um
chat. Neste contexto & proposto a utilizagdo do GD para
identificar e escrever os requisitos de forma colaborativa
através do GF. Na proxima subsegdo, serd apresentado um
estudo de caso proposto aos estudantes para que estes possam,
seguindo a aproximacgdo apresentada, identificar e escrever
requisitos funcionais e ndo funcionais e regras de negécio.

C. Estudo de caso

De forma a operacionalizar a aproximagdo proposta os
estudantes serdo solicitados, a realizar em contexto fixo ou
movel e colaborativo, a identificacdo e escrita de requisitos e
regras de negdcio para o caso de estudo a seguir apresentado.
Na selecdo da temdtica do caso de estudo procurou-se que
fosse fécil de entender pelos estudantes para uma mais facil
compreensao do sistema e ambiente de negécio.



Sistema Club de Golf - ClubeGolf

“...Socios alugam equipamento. Um socio pode ser um socio titular
ou um de seus dependentes. Quando uma pessoa faz a sua inscri¢do
no “ClubeGolfe” como titular, é-lhe dado o direito de indicar até
trés dependentes, pelos quais serd responsdvel. Para o
“ClubeGolfe”, é fundamental identificar exatamente quem alugou o
equipamento, se o titular ou um de seus dependentes. Contudo, para
efeito de controlo, o “ClubeGolfe” deseja ter mais informagoes
sobre o titular do que sobre os seus dependentes. Sobre um titular,
pretende-se saber nome, email, enderego, telefone residencial, local
onde trabalha, telefone comercial, telemovel, niimero de
identificacdo fiscal e data de nascimento. Apenas pessoas de maior
idade podem ser titulares. De um dependente, sdo necessdrios
apenas o nome, email, data de nascimento e grau de parentesco.
Tanto titulares quanto dependentes tém um niimero de inscri¢do, o
qual é unico por sdcio....”

Passo 1 — Identificacdo de requisitos

Como apresentado anteriormente existe a possibilidade de
ter estudantes em sala de aula e no exterior da IES. Na figura 2
¢é apresentado um extrato do caso de estudo e a forma com a
identificacdo dos requisitos e regras de negdcio podem ser
obtidos através da utilizacdo de PCs na sala de aula, ou
portéteis na sala de aula ou fora dela, e na figura 3, como a
mesma tarefa pode ser realizada utilizando dispositivos méveis,
neste caso smartphones. No caso da utilizacdo de tablets
terfamos uma figura muito semelhante a figura 3, por uma
questdo de limitagdo de espaco ndo € apresentada.
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Figure 2. Elicitagdo de requisios em PCs ou portateis.
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Figure 3. Elicitagdo de requisios em smartphones.

Passo 2 — Escrita de requisitos

A escrita de requisitos e regras de negécio devem ser
realizadas através de tabelas como as apresentadas de seguida,
onde deve conter um identificador diferente para cada um dos
tipos (requisitos funcionais — RF; requisitos ndo funcionais —
RNF; regras de negécio — RN), uma descri¢do e qual a sua
prioridade (Alta, Média, Baixa). Apenas serdo apresentadas
duas tabelas como exemplo, uma para os requisitos funcionais
e outra para as regras de negbcio (ferramenta utilizada nas
aulas presencias). No entanto, o que os estudantes utilizam € o
formulédrio do GF apresentado na figura 4. No caso da escrita
de requisitos apenas se apresenta esta figura pela razdo ja
apresentada anteriormente.

Requisitos Funcionais

ID RFO1

O sistema deve permitir o registo de um aluguer* registando
0 sécio e os equipamentos alugados, a data/hora de aluguer e
a data/hora de devolugdo dos equipamentos.

Descricao

Prioridade Alta

*Nio incluido no texto apresentado

Regra de negocio

ID RNO1

Existem dois tipos de sdcios:
1. Titular
2. Dependente

Descricao

Prioridade Alta
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Requisitos

RFO1 - Descrigio

0 sistema deve permitir o registo d

RF01 - Prioridade

Nmn

RF02 - Descrigio

O sistema deve permitir controlar/;
L t

RFO2Z - Prioridade

Figure 4. Escrita dos requisios em smartphones.

VI. RESULTADOS

O processo de avaliacdo da aproximacdo proposta foi
conduzido através da oscultacio dos estudantes em dois
momentos, o primeiro no inicio do semestre e o segundo no
final do semestre. O primeiro teve como objetivo aferir da
familiaridade que os estudantes tinham na utilizagdo de
dispositivos méveis e de aplica¢des, bem como, caracterizar o
grupo quanto ao género, € o segundo para avaliar a mais-valia
do processo ensino-aprendizagem, do tépico elicitacio e escrita




de requisitos funcionais e ndo funcionais e regras de negdcio
ser lecionado com base no modelo apresentado.

Os resultados obtidos foram positivos, porque por um lado,
todos os estudantes estavam completamente familiarizados
com a utilizacdo de dispostitos mdveis (uma grande parte
possui portdtil, smartphone elou tablet) e muitissimos
habituados a utilizar ferramentas varias, nomeadamente,
ferramentas relacionadas com redes sociais, ferramentas da
Google e, como também seria de esperar jogos €, por outro
lado, todos se manifestaram positivamente sobre a mais-valia
da aproximacg@o para a compreensdo do tdpico. A utilizagdo
deste tipo de aproximagdo seria Util noutras unidades
curriculares.

VII. CONCLUSOES

A elicitagdo e escrita de requisitos € um dos tépicos da
Engenharia de Requisitos que tem um papel de supra
importancia na constru¢do de um sistema de informacdo.
Qualquer curso do 1° ciclo em Informadtica deve fornecer aos
estudantes competéncias suficientes para o desenvolvimento de
sistemas de informacdo e a elicitagdo dos requisitos € um dos
primeiros passos em todo o processo.

Com este pressuposto, existe a necessidade de desenvolver
estratégias que permitam ter um processo de ensino-
aprendizagem mais adequado ao perfil dos estudantes que
chegam hoje as IES. Assim, s3o necessdrias ferramentas que
possam ser utilizadas facilmente no interior e/ou exterior da
IES. A proposta de modelo apresentada permite aos estudantes
desenvolver as sua competéncias na elicitacdo e escrita de
requisitos utilizando dispositivos fixos e/ou méveis de forma
facil e flexivel.

O modelo proposto baseia-se em ferramentas de dominio
publico (ficeis de usar e acessiveis em qualquer lugar e a
qualquer hora), gratuitas, permitem ao estudante uma utilizagdo
didria, dentro e fora da IES e contribui de forma positiva no
processo ensino-aprendizagem da elicitacdo e escrita de
requisitos como apresentado nos resultados.
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