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RESUMO

O processo de Requisitos de Software é fundamental no processo de desenvolvimento de software.
A presenca de uma disciplina especifica de Requisitos de Software, tem sido cada vez mais
comum nos curriculos de diversos cursos de graduacao em TI. A necessidade de compreender
como essa disciplina é ministrada, quais praticas sdo adotadas, quais ferramentas sio utilizadas e
quais as dificuldades vivenciadas surge como uma motiva¢do adicional. Dessa forma, o objetivo
desse trabalho foi investigar o contexto do ensino da disciplina de Requisitos de Software
nos cursos de graduagdo de TI do Brasil, realizando uma andlise qualitativa. Para isso, foram
conduzidas trés etapas: um Survey Exploratorio, Entrevistas e Andlise Temética. O Survey
Exploratério, obteve 14 respostas validas de professores de oito estados brasileiros, fornecendo
uma visdo abrangente das préticas docentes. A entrevista teve como objetivo aprofundar nas
percepcdes e desafios identificados no levantamento, proporcionando uma compreensao mais rica
e contextualizada das praticas pedagogicas, estratégias adotadas e experiéncias dos professores
no ensino da disciplina de Requisitos de Software. Esse método adicional permitiu capturar
nuances que ndo seriam totalmente explorados apenas com a abordagem do Survey. Das
seis entrevistas realizadas, quatro participantes também responderam ao survey, assegurando
uma abordagem integrada. Além disso, dois entrevistados foram convidados externamente,
enriquecendo a diversidade de perspectivas. A Andlise Temdtica proporcionou a identificagdo de
9 temas e 32 cédigos, sendo um exemplo significativo o cédigo “Préticas realistas” no ambito do
tema "Desafio". Este codigo reflete as dificuldades relatadas por varios entrevistados ao tentar
incorporar atividades préticas que se assemelhem a realidade do mercado de trabalho. Esses
achados destacam-se como afirmagdes substanciais que lancam luz sobre o contexto do ensino
de requisitos, oferecendo perspectivas valiosas sobre os desafios enfrentados pelos educadores
nesse dominio. Esses elementos sdo cruciais para compreender os desafios e oportunidades
enfrentados pelos educadores, contribuindo para a melhoria constante do ensino de requisitos de
software. Este estudo visa adaptar o ensino as demandas contemporaneas e preparar os futuros

profissionais de TI para os desafios dinamicos da industria de software.

Palavras-chave: engenharia de requisitos; ensino; tecnologia da informagao



ABSTRACT

Requirements Engineering is fundamental in the software development process and is the subject
of investigation in this study, focusing on the context of teaching in Information Technology
(IT) courses in Brazil and examining this crucial discipline from the perspective of educators.
This approach is justified, firstly, by the importance of requirements in software development.
Furthermore, the increasingly common presence of the Software Requirements discipline in
various undergraduate curricula is considered. The need to understand how this discipline is
taught, which practices are adopted, which tools are used, and what difficulties are experienced
emerges as an additional motivation. Thus, the aim of this work was to investigate the context of
teaching the Software Requirements discipline in undergraduate IT courses in Brazil, conducting
a qualitative analysis. For this purpose, three stages were carried out: an Exploratory Survey,
Interviews, and Thematic Analysis. The Exploratory Survey obtained 14 valid responses from
professors in eight Brazilian states, providing a comprehensive overview of teaching practices.
The interview aimed to delve into the perceptions and challenges identified in the survey,
providing a richer and contextualized understanding of pedagogical practices, adopted strategies,
and the experiences of professors in teaching the Software Requirements discipline. This
additional method allowed capturing nuances that would not be fully explored only with the
Survey approach. Of the six interviews conducted, four participants also responded to the
survey, ensuring an integrated approach. Additionally, two interviewees were externally invited,
enriching the diversity of perspectives. Thematic Analysis led to the identification of nine
themes and 32 codes, with a significant example being the “Realistic Practices* code under the
“Challenges‘ theme. This code reflects the difficulties reported by several interviewees in trying
to incorporate practical activities that resemble the reality of the job market. These findings stand
out as substantial statements shedding light on the context of teaching requirements, providing
valuable insights into the challenges faced by educators in this field. These elements are crucial
for understanding the challenges and opportunities faced by educators, contributing to the
continuous improvement of software requirements teaching. This study aims to adapt teaching
to contemporary demands and prepare future IT professionals for the dynamic challenges of the

software industry.

Keywords: requirements engineering; teaching; information technology
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1 INTRODUCAO

A Engenharia de Requisitos Engenharia de Requisitos (ER), segundo Kotonya e
Sommerville (1998), € uma etapa fundamental e indispensédvel no processo de desenvolvimento
de software. Isso porque seu objetivo principal é garantir que as necessidades e expectativas
dos usudrios finais sejam compreendidas e atendidas de forma efetiva. De acordo com os
estudos de Zowghi e Coulin (2005), essa disciplina tem um papel crucial em todo o processo de
desenvolvimento, desde a concepg¢do até a entrega final do produto. Macaulay (2012), diz que a
ER concentra-se na compreensao, documentagdo e gerenciamento dos requisitos do software,
assegurando que o software desenvolvido atenda aos padroes de qualidade, desempenho e
funcionalidade esperados pelos usudrios finais. Além disso, ela ajuda a minimizar os riscos de
falhas, erros e retrabalho durante todo o processo de desenvolvimento.

A ER ¢ geralmente ensinada como parte do curriculo de cursos de Tecnologia da
Informacao (TI). Segundo Mohan e Chenoweth (2011), os cursos geralmente abordam tematicas
como a elicitacdo de requisitos, anélise, especificacdo, validac¢do e gerenciamento de requisitos.
Além disso, os alunos geralmente sdo expostos a ferramentas e técnicas para documentagao
e modelagem de requisitos. Conforme mencionado por Osada et al. (2007), a abordagem
tradicional para ensinar requisitos de software ainda depende fortemente da Unified Modeling
Language (UML).

A UML tem sido o padrio da industria por muitos anos. No entanto, tem limitagdes
em termos de ser dificil para os alunos aplicarem e associarem a situagdes do mundo real, além de
ser restritiva na representacdo de requisitos. Conforme Gheorghe et al. (2020), hd uma crescente
demanda por desenvolvimento agil e colaborativo de software. Logo, o ensino de requisitos
pode ter que se adaptar a essa nova realidade e incorporar novas metodologias para a captura e
especificacdo de requisitos.

O contexto de ensino de requisitos enfrenta desafios e transformacdes significativas,
com a rapida evolugado da tecnologia e a crescente demanda por solucdes de software inovadoras
e eficazes, o ensino de requisitos se torna um ponto crucial na formagao dos profissionais de
TI (DAUN et al., 2023). Os métodos tradicionais precisam ser repensados para incorporar
abordagens 4geis e colaborativas, refletindo a realidade dindmica e interconectada da industria
de desenvolvimento de software. Além disso, a integragcdo de tecnologias emergentes, como
inteligéncia artificial e aprendizado de mdquina, introduz novos paradigmas no processo de

elicitacdo, andlise e documentacgdo de requisitos. Portanto, este estudo visa entender se como/se
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os educadores estdo buscando preparar os estudantes para essa nova era, capacitando-os a com-
preender ndo apenas as necessidades dos usudrios finais, mas também a adaptar-se rapidamente
a mudancas e a trabalhar de forma colaborativa em equipes multidisciplinares. Nesse cenario
em constante transformacao, o ensino de requisitos se torna fundamental para assegurar a for-
macao de profissionais aptos a enfrentar os desafios e inovacdes que o mundo digital apresenta
(EPIFANIO et al., 2023).

Dessa forma, o objetivo deste estudo € aprofundar a compreensdo do processo de
ensino da disciplina de Requisitos de Software em cursos de graduacdo em TI no Brasil, com
foco na perspectiva dos professores que ministram essa matéria. Busca-se analisar a abordagem
pedagdgica adotada para o ensino de ER, identificando possiveis desafios e oportunidades
de melhoria, particularmente em relacdo a adaptacdo as demandas contemporaneas. Este
aprofundamento visa contribuir para o avanco da qualidade do ensino nesse dominio fundamental

para a formacgdo dos futuros profissionais de T1.

1.1 Objetivos
1.1.1 Objetivo geral

O objetivo geral deste trabalho € analisar a abordagem do ensino da disciplina de
requisitos de software em cursos de graduacdo, por meio de uma pesquisa qualitativa envolvendo

professores de Engenharia de Requisitos no Brasil.
1.1.2  Objetivos especificos

Os objetivos especificos deste trabalho sdo:

a) Investigar os principais tépicos e conteidos abordados no ensino da disciplina de
requisitos de software em cursos de T1 no Brasil.

b) Identificar as metodologias pedagdgicas utilizadas pelos professores na aborda-
gem do ensino de requisitos de software, destacando suas préaticas e estratégias.

c) Investigar os desafios enfrentados pelos professores ao ministrar a disciplina de
requisitos de software e como esses desafios impactam o processo de aprendiza-
gem dos estudantes.

d) Coletar e analisar as percepc¢des dos professores sobre a importancia da disciplina

de requisitos de software no contexto da formac¢do académica.



16

2  FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo serdo apresentados os principais conceitos para o desenvolvimento
deste trabalho. Na Sec¢do 2.1 sdo tratados os conceitos relacionados a Engenharia de Requisitos.
Na Sec¢do 2.2 é abordado o Ensino de Engenharia de Requisitos. E na Sec¢do 2.3 hd uma descri¢ao

da Anélise Tematica e seus passos.

2.1 Engenharia de Requisitos

Kotonya e Sommerville (1998) apresentam a Engenharia de Requisitos como um
conjunto de processos e técnicas que visam garantir a compreensao e especificacdo adequada
dos requisitos de um sistema de software, permitindo um desenvolvimento eficaz e alinhado com
as necessidades dos usudrios e partes interessadas. Segundo Wiegers e Beatty (2013), a ER € um
processo interativo que se concentra na identificacao, anélise, documentagdo e gerenciamento
dos requisitos de um sistema de software, e € composta pelos seguintes processos demonstrados

da Figura 1.

Figura 1 — Processo interativo da engenharia de requisitos

Elicitagao E— Especificacdo Validacao
T— Esclarecer T Fechar T Reescrever

lacunas

Reavaliar

Confirmar e Corrigir

Fonte: Adaptado de Wiegers e Beatty (2013)

2.1.1 Elicitacdo

A elicitagd@o de requisitos € o processo de coletar informagdes sobre as necessidades
e expectativas dos usudrios e partes interessadas. Envolve a utilizac@o de vdrias técnicas, como
entrevistas, questiondrios e observacdo de usudrios, nesse sentido, Wiegers e Beatty (2013)

ressaltam a importancia da observagdo para a compreensao dos requisitos ndo declarados explici-
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tamente pelos stakeholders. A andlise de requisitos concentra-se em compreender, organizar e
modelar os requisitos coletados, a fim de identificar as funcionalidades e restricdes desejadas para
o sistema. Nessa etapa, sdo utilizadas técnicas como diagramas e prototipagem para visualizar e
representar os requisitos de forma clara. Macaulay (2012) demonstra que a combinacao dessas
técnicas permite aos analistas obter uma visdo abrangente dos requisitos do sistema e garantir

sua completa compreensao.
2.1.2 Anadlise

A andlise de requisitos é uma etapa essencial no processo de engenharia de software,
desempenhando um papel critico na defini¢ao clara e detalhada dos requisitos do sistema. Se-
gundo Wiegers e Beatty (2013), a andlise de requisitos envolve a revisdo minuciosa dos requisitos
coletados durante a elicitacdo, com o objetivo de identificar inconsisténcias, ambiguidades, lacu-
nas ou requisitos incompletos. Através de técnicas e abordagens especificas, busca-se garantir
que os requisitos sejam claros, completos, consistentes e verificaveis.

Durante o processo de andlise, uma pratica comum € a decomposi¢cao de requisitos,
que envolve quebra-los em partes menores e mais detalhadas. Conforme citado por Sommerville
(2011), a decomposicao permite a identificacdo de subfuncionalidades e detalhes especificos do
sistema. Além disso, € importante realizar a verificacdo de consisténcia dos requisitos, conforme
ressaltado por Robertson e Robertson (2012), a fim de garantir que n@o haja contradi¢des ou

inconsisténcias entre eles, evitando ambiguidades.
2.1.3 Especificacdo

De acordo com Kotonya e Sommerville (1998), Wiegers e Beatty (2013) a especifi-
cacio de requisitos envolve a documentagio dos requisitos de forma precisa e compreensivel. E
importante que os requisitos sejam descritos de maneira clara, concisa e verificavel, para que
possam servir como base para o desenvolvimento do sistema.

Uma das técnicas amplamente utilizadas na especificacao de requisitos € a escrita
de documentos de requisitos. Essa abordagem envolve a criagdo de documentos formais que
descrevem os requisitos do sistema em detalhes, especificando as funcionalidades, restri¢des
e critérios de qualidade. Wiegers e Beatty (2013) enfatizam a importancia da escrita clara e
concisa para garantir a compreensao mutua entre os stakeholders e os desenvolvedores.

Outra técnica comum € a modelagem de requisitos, que utiliza diagramas e notag¢des
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especificas para representar os requisitos de forma visual. Entre as técnicas de modelagem de
requisitos mais conhecidas estdao a UML (Unified Modeling Language) ¢ a BPMN (Business
Process Model and Notation). Estas técnicas permitem uma representacdo grafica dos requisitos,
facilitando a compreensdo e comunicacgdo entre as partes interessadas (KOTONYA; SOMMER-
VILLE, 1998). Os autores destacam a importancia da modelagem de requisitos para capturar de
forma clara e precisa as necessidades do sistema.

Além disso, a especificacdo de requisitos pode ser realizada por meio de técnicas de
prototipagem, onde sdo construidos protétipos interativos para demonstrar as funcionalidades e
o comportamento esperado do sistema. Essa abordagem permite que os stakeholders tenham

uma visao mais concreta do sistema e oferece a oportunidade de obter feedback valioso sobre os

requisitos (WIEGERS; BEATTY, 2013).

2.1.4 Validacdo

A validagdo de requisitos € o processo de verificar se os requisitos capturados sao
corretos, completos e consistentes. Nessa etapa, sao realizadas revisdes e valida¢des cruzadas
para garantir que os requisitos atendam as necessidades e expectativas dos usudrios e partes
interessadas (KOTONYA; SOMMERVILLE, 1998). Além disto, Macaulay (2012) aborda a
prototipagem como uma técnica eficaz para validar e refinar os requisitos do sistema.

Segundo Kotonya e Sommerville (1998), Wiegers e Beatty (2013), esses processos
da ER fornecem uma abordagem sistemdtica e estruturada para lidar com os requisitos de um
sistema de software. A aplicagdo adequada desses processos € essencial para o sucesso do
desenvolvimento de software, pois ajuda a garantir que o sistema atenda as necessidades dos

usudrios e partes interessadas de maneira eficaz e eficiente.

2.1.5 Técnicas de elicitacdo de requisitos

Diversas técnicas de elicitacdo de requisitos tém sido propostas e aplicadas na prética,

visando obter informacdes precisas e abrangentes. Dentre elas podemos destacar:

2.1.5.1 Entrevistas

Consiste em realizar conversas estruturadas com os stakeholders para obter infor-

macoes sobre seus requisitos e necessidades. Segundo Wiegers e Beatty (2013)), a entrevista €
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uma das técnicas mais comumente utilizadas na elicitacao de requisitos. Durante a entrevista, o
analista de requisitos busca explorar e esclarecer os aspectos relevantes do sistema, permitindo

uma compreensdo mais profunda das expectativas e requisitos dos envolvidos.

2.1.5.2 Prototipagem

De acordo com Valente (2020), a prototipagem € uma técnica valiosa na elicitacao
de requisitos, que envolve a criagdo de representacdes visuais ou interativas do sistema em
desenvolvimento. Esses prot6tipos sdo ferramentas que permitem aos stakeholders visualizar e
experimentar partes do sistema antes de sua implementacgao final.

A prototipagem desempenha um papel essencial ao possibilitar uma melhor com-
preensdo dos requisitos por parte dos stakeholders. Conforme destacado por Wiegers e Beatty
(2013), os protétipos permitem que os usudrios finais e outros envolvidos no projeto interajam
diretamente com a interface e as funcionalidades do sistema, proporcionando uma experiéncia
mais concreta e realista. Essa interacdo ajuda a identificar requisitos ndo declarados anterior-
mente e permite que os stakeholders fornecam feedback valioso sobre o design, a usabilidade e
as necessidades especificas do sistema.

Existem diferentes tipos de protétipos que podem ser desenvolvidos, dependendo
das necessidades do projeto. Protétipos de papel ou wireframes sdo representagdes simples e
de baixa fidelidade, geralmente desenhados a méo ou criados por ferramentas de design gréifico
(GOTTESDIENER, 2002). Eles sao tteis para explorar a estrutura e o fluxo do sistema, bem
como para obter um feedback inicial sobre o design da interface.

J& os protétipos interativos sao mais avangados e oferecem uma maior simulacio das
funcionalidades do sistema. Esses prot6tipos podem ser desenvolvidos por meio de ferramentas
especificas, permitindo que os usudrios interajam com elementos clicaveis, botdes simulados
e outros recursos interativos. Eles fornecem uma visdo mais realista do sistema em termos de

comportamento e fluxo de trabalho, permitindo uma avaliagdo mais precisa dos requisitos.

2.1.5.3 Observagdo Direta

Outra técnica amplamente utilizada € a observacao direta. Conforme mencionado por
Laplante e Kassab (2022), a observacao direta envolve o acompanhamento dos stakeholders em
suas atividades cotidianas, permitindo ao analista de requisitos identificar requisitos implicitos,

capturar detalhes especificos do contexto e obter insights valiosos sobre as necessidades dos
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usuarios.

2.1.5.4 Workshop e Brainstorming

A realizacdo de workshops e sessoes de brainstorming tem se mostrado eficaz
para a elicitacdo de requisitos. Segundo Svensson e Taghavianfar (2015), essas abordagens
colaborativas estimulam a participagdo ativa de todos os envolvidos, promovendo a criatividade
e facilitando a identificacio de requisitos importantes.

Outras técnicas, como questiondrios, estudo de documentos existentes, andlise de
casos de uso, entre outras, também sdo empregadas na elicitacdo de requisitos, dependendo das

necessidades e caracteristicas do projeto em questdo (VALENTE, 2020).

2.1.6 Documento de Requisitos

Conforme Wiegers e Beatty (2013) especifica¢do de requisitos € um dos documentos
essenciais na ER. Isto € uma descri¢cdo detalhada dos requisitos funcionais e ndo funcionais do
sistema, bem como das restri¢des e restricoes de design que devem ser consideradas durante o
processo de desenvolvimento. A especificacdo de requisitos € geralmente dividida em secoes
que abordam diferentes aspectos do sistema, como requisitos de usudrio, requisitos de sistema,
requisitos de desempenho, requisitos de seguranca, entre outros Valente (2020). Essa estruturacio
ajuda a organizar e apresentar de forma clara as informagdes relevantes para todos os envolvidos
no projeto.

Ainda segundo Wiegers e Beatty (2013) outro artefato importante na ER € o do-
cumento de visdo. Ele descreve a visao geral do sistema, identifica os principais stakeholders
envolvidos e suas necessidades, além de definir os objetivos e metas do projeto. O documento de
visdo serve como um guia para o desenvolvimento do sistema, fornecendo uma visao clara do
que o sistema deve alcancar e como ele deve atender as expectativas dos clientes.

Além disso, a engenharia de requisitos também envolve a criacdo de diagramas
e modelos que ajudam a visualizar e compreender melhor os requisitos do sistema. Esses
documentos incluem diagramas de caso de uso, que descrevem as interagdes entre 0s usuarios € o
sistema, diagramas de sequéncia, que mostram a ordem das acdes dentro do sistema, e diagramas
de classes, que representam as entidades e relacionamentos no sistema (VALENTE, 2020). Esses
modelos grificos fornecem uma representacdo visual dos requisitos, facilitando a compreensao

e a comunicagdo entre as partes interessadas (WIEGERS; BEATTY, 2013; SOMMERVILLE,
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2011).

A histdrias de usudrio é uma técnica amplamente adotada na engenharia de requisitos
principalmente no desenvolvimento 4gil de software. As historias de usudrio sio breves descri-
¢oes de funcionalidades do sistema, escritas na perspectiva do usudrio final, com o objetivo de
capturar e comunicar seus requisitos de maneira clara e concisa. Elas sdo baseadas no principio
de que ¢ fundamental compreender as necessidades e expectativas dos usudrios para desenvolver
um sistema que atenda aos seus requisitos de maneira eficaz (VALENTE, 2020; COHN, 2004).
Essas histdrias sdo geralmente compostas por trés elementos principais: o papel do usudrio, a
funcionalidade desejada e o beneficio esperado (COHN, 2004).

Somando-se a isso, Jeffries et al. (2001) afirma que as histérias de usudrio devem ser
construidas com base no modelo dos trés ¢’s: Cartdo, Conversa e Confirmagdo. Esses elementos
sdo fundamentais para garantir uma compreensao clara e uma comunicacao efetiva entre a equipe
de desenvolvimento e os usudrios finais.

O primeiro "c", Cartdo, refere-se a representacdo fisica ou digital da historia de
usudrio. Essa representacdo geralmente € feita em um cartdo, contendo informacgdes essenciais
sobre a funcionalidade desejada. O cartdo da histéria de usudrio inclui o papel do usuério, a
funcionalidade especifica que ele deseja e o beneficio esperado ao obter essa funcionalidade
(JEFFRIES et al., 2001).

O segundo "c", Conversa, destaca a importancia do didlogo e da interagdo continua
entre a equipe de desenvolvimento e os usudrios. Em vez de depender apenas do documento
escrito, € encorajada a realizacdo de conversas significativas para obter um entendimento mais
aprofundado das necessidades do usudrio. Essas conversas ajudam a esclarecer os requisitos,
esclarecer duvidas e permitir que a equipe de desenvolvimento e os usudrios colaborem de
maneira mais efetiva (JEFFRIES et al., 2001).

O terceiro "c", Confirmagdo, esta relacionado a validacao e verificacao da histéria
de usudrio. também podem ser chamados de testes de aceitagdo da histdrias, segundo Valente
(2020). Nesse estagio, a equipe de desenvolvimento busca confirmar se a implementacado atende
aos requisitos estabelecidos na histéria de usudrio. Isso € feito por meio de testes e feedback dos
usudrios, garantindo que a funcionalidade desenvolvida esteja alinhada com as expectativas e
necessidades dos usuarios (JEFFRIES et al., 2001).

Ademais, a rastreabilidade dos requisitos € uma preocupacao importante na engenha-

ria de requisitos Sommerville (2011). Portanto, ¢ comum a criacdo de matrizes de rastreabilidade,
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que mostram a relac@o entre os requisitos e outros artefatos do sistema, como casos de teste,
componentes de design e implementacdo. Essas matrizes ajudam a garantir que todos os re-
quisitos sejam atendidos e fornecem uma maneira eficaz de rastrear mudangas e impactos nos

requisitos ao longo do ciclo de vida do projeto.

2.2 Ensino de Engenharia de Requisitos

A engenharia de requisitos desempenha um papel crucial no desenvolvimento de
software de qualidade, garantindo que as necessidades dos usudrios e stakeholders sejam com-
preendidas e traduzidas em requisitos claros e precisos (KOTONYA; SOMMERVILLE, 1998).

No entanto, € preocupante constatar que muitos projetos de software enfrentam
problemas decorrentes de requisitos mal definidos, vagos ou ambiguos. Essa falta de clareza
resulta em atrasos, estouros de orcamento, baixa qualidade do software e insatisfacio dos clientes
(GHEORGHE et al., 2020). Esses desafios ressaltam a necessidade de melhorar a formacdo dos
profissionais nas universidades.

Diante disso, o ensino da engenharia de requisitos tornou-se essencial para a prética
profissional, exigindo abordagens pedagdgicas adequadas que capacitem os estudantes a enfrentar
os desafios e demandas da inddstria de software (ALMEIDA et al., 2018). E fundamental que as
estratégias de ensino proporcionem experiéncias proximas a realidade do mercado de trabalho,
promovendo a associa¢do dos conhecimentos tedricos com as praticas profissionais (PORTUGAL

etal., 2016).
2.2.1 Meétodos tradicionais de ensino

Os métodos tradicionais de ensino de engenharia de requisitos sdo amplamente
utilizados para transmitir os conhecimentos tedricos e praticos aos alunos. Essas abordagens
tradicionais fornecem uma base sélida para que os alunos compreendam os conceitos fundamen-
tais e adquiram as habilidades necessdrias no processo de elicitacdo, andlise e documentacdo de
requisitos (DAUN; TENBERGEN, 2020).

Uma abordagem comum no ensino tradicional de engenharia de requisitos € a
aula expositiva. Nesse formato, o professor apresenta os conceitos tedricos e os principios
essenciais relacionados a engenharia de requisitos. Essas aulas podem abranger tépicos como a

importancia dos requisitos, técnicas de elicitagdo, documentagdo de requisitos, rastreabilidade e



23

gerenciamento de mudancas (OUHBI e al., 2015). A aula expositiva proporciona aos alunos
uma visao geral do processo de engenharia de requisitos, estabelecendo os fundamentos para as
atividades préticas.

Além das aulas expositivas, os métodos tradicionais de ensino de engenharia de
requisitos também incluem atividades praticas, como exercicios de andlise de requisitos, estudos
de caso e projetos. Essas atividades permitem que os alunos apliquem os conceitos aprendidos
de forma concreta e enfrentem desafios reais encontrados no processo de elicitacao e andlise
de requisitos (DAUN; TENBERGEN, 2020). Um exemplo disto, é que os alunos podem ser
solicitados a identificar os requisitos de um sistema, documenta-los adequadamente em um
formato especifico e analisar sua consisténcia e completude. Essas atividades praticas ajudam a
desenvolver as habilidades necessérias para a aplicacio dos conceitos aprendidos futuramente no
mercado de trabalho (DAUN; TENBERGEN, 2020).

De acordo com Wiegers e Beatty (2013), outro aspecto importante dos métodos
tradicionais de ensino de engenharia de requisitos € a utilizagdo de material diddtico, como
livros, artigos cientificos e tutoriais. Esses recursos fornecem aos alunos referéncias tedricas e
exemplos praticos que podem ser consultados ao longo do curso. Os materiais didaticos podem
abranger desde conceitos basicos até técnicas avancadas de elicitagdo, modelagem e validacao

de requisitos.

2.2.2 Abordagens ativas de ensino e aprendizagem

As abordagens ativas de ensino e aprendizagem t€m se mostrado cada vez mais
eficazes no campo da educacdo, incluindo o ensino de engenharia de requisitos. Essas abordagens
buscam envolver os alunos de maneira ativa, estimulando seu engajamento e participacao ativa no
processo de aprendizagem (SAVERY, 2015). Diversas pesquisas destacam a importancia dessas
abordagens para promover uma compreensdao mais profunda dos conceitos e uma aplica¢ao
prética dos conhecimentos adquiridos.

De acordo com Anicié e Stapi¢ (2022), uma das abordagens ativas mais utilizadas
atualmente € o aprendizado baseado em problemas (PBL,Problem-Based Learning), no qual
os alunos sdo desafiados a resolver problemas e situagdes reais relacionadas a engenharia
de requisitos. Essa abordagem incentiva os alunos a explorar e investigar por conta propria,
aplicando os conhecimentos tedricos em contextos praticos. Ao enfrentar desafios reais, os

alunos desenvolvem habilidades de resolucdo de problemas, pensamento critico e trabalho em
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equipe (SAVERY, 2015).

Outra abordagem ativa € o uso de projetos praticos que simulam situagdes reais de
engenharia de requisitos. Os alunos sio divididos em equipes e tém a tarefa de elicitar, analisar
e documentar os requisitos de um sistema especifico. Essa abordagem promove a colaboragdo
entre os alunos, incentivando a troca de conhecimentos e a aplicacdo pratica dos conceitos
aprendidos (FERREIRA; CANEDO, 2019).

A utilizacdo de estudos de caso também € uma abordagem ativa que permite aos
alunos aplicar os conhecimentos tedricos em situagdes reais ou ficticias. Por meio de estudos de
caso, os alunos s@o desafiados a identificar e analisar os requisitos de sistemas complexos, consi-
derando diferentes perspectivas e necessidades das partes interessadas (DAUN; TENBERGEN,
2020). Essa abordagem promove a compreensao contextualizada dos requisitos e incentiva a
tomada de decisdes fundamentadas.

Além disso, o uso de tecnologias e ferramentas especificas no ensino de engenharia
de requisitos € uma abordagem ativa que proporciona aos alunos uma experiéncia pratica e
realista. Através do uso de software de elicitacdo, modelagem e gerenciamento de requisitos, 0s
alunos podem explorar as funcionalidades dessas ferramentas, facilitando o entendimento do
processo de engenharia de requisitos e a aplicacdo dos conceitos aprendidos (FERRARI et al.,
2020).

Essas abordagens ativas tém sido comprovadamente eficazes no ensino de engenharia
de requisitos. Estudos mostram que os alunos que participam de abordagens ativas demonstram
maior motivagdo, engajamento e compreensao dos conceitos, em comparagdo com abordagens
tradicionais (ALEXANDER; BEATTY, 2008; FERREIRA; CANEDO, 2019; ANICIC; STAPIC,
2022).

2.2.3 Uso de ferramentas e jogos no ensino de engenharia de requisitos

Uma das principais vantagens do uso de ferramentas e tecnologias € a melhoria
na visualizacido e documentacao dos requisitos. O uso de ferramentas de modelagem, como o
Unified Modeling Language (UML), permite que os alunos representem visualmente os requisitos
por meio de diagramas, facilitando a compreensio e a comunicagdo (OGATA; MATSUURA,
2012). Essas ferramentas permitem que os alunos criem diagramas de casos de uso, diagramas
de sequéncia, diagramas de classes, entre outros, fornecendo uma representacdo clara e concisa

dos requisitos.
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Além disto, os jogos educacionais sérios tém se mostrado uma abordagem eficaz e
envolvente para auxiliar o ensino de engenharia de requisitos. Ao incorporar elementos lidicos e
interativos, os jogos proporcionam aos alunos uma experiéncia pratica e estimulante, permitindo
que eles apliquem os conceitos de forma mais dindmica e divertida (MONTEIRO et al., 2022).

Uma das abordagem ¢ a utilizacdo de jogos digitais, como simulagdes virtuais e
jogos web e mobile. Esses jogos proporcionam aos alunos um ambiente virtual imersivo, onde
eles podem interagir com sistemas ficticios e vivenciar o processo de elicitacdo e andlise de
requisitos de forma pratica (MONTEIRO et al., 2022; YASIN et al., 2018). Os jogos digitais
podem apresentar cendrios complexos, permitindo que os alunos apliquem suas habilidades
de coleta e classificacdo de requisitos, tomada de decisdes e resolucdo de problemas em um
contexto virtual. Essa abordagem promove a aprendizagem ativa, o engajamento dos alunos e
a transferéncia de conhecimentos tedricos para situacdes reais ou simuladas (FERRARI et al.,
2020).

No entanto, é importante destacar que o uso de ferramentas e tecnologias no ensino
de engenharia de requisitos deve ser acompanhado de uma abordagem pedagdgica adequada. Os
alunos devem compreender os principios e conceitos antes de utilizar as ferramentas, garantindo

que o foco principal seja na compreensdo dos processos € na aplicagdo dos conhecimentos

(DAVIS et al., 2005).

2.3 Analise Tematica

A andlise temadtica, uma metodologia amplamente empregada na pesquisa qualitativa
nas ciéncias sociais e psicologia, visa identificar padrdes de significado, temas recorrentes e
estruturas latentes em dados nio estruturados ou semi-estruturados, como entrevistas, textos
ou observagdes. Este método sistemdtico e flexivel possibilita uma interpretacao profunda e
compreensdo abrangente dos fendmenos em andlise (BRAUN; CLARKE, 2006).

Braun e Clarke (2006) delineiam um processo composto por seis fases para a execu-
cdo da andlise temética, oferecendo insights relevantes para cada fase envolvida, as quais serdao

brevemente elucidadas:
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2.3.1 Fase I Familiarizacd@o com os dados

Nesta etapa, € necessdrio que o pesquisador se aprofunde nos dados, buscando
alcancar um entendimento abrangente do contetido. Essa imersdo, que envolve a leitura repetida
dos dados, visa identificar significados, padrdes e outras nuances. Trata-se de um exercicio de
leitura e releitura dos dados, sendo um processo demorado, mas fundamental, pois estabelece a

base para as fases subsequentes da anélise.
2.3.2 Fase 2: Geragdo dos codigos iniciais

Nesta fase, sao criados codigos iniciais a partir dos dados. Esses codigos permitem ao
pesquisador identificar as caracteristicas dos dados (contetido semantico ou latente) relacionadas
ao fendmeno em estudo. Os c6digos sdo essenciais para a compreensao inicial das complexidades

dos dados.
2.3.3 Fase 3: Busca por temas

Inicia-se quando todos os dados sao inicialmente codificados e agrupados, resultando
em uma extensa lista de cédigos diferentes identificados previamente no conjunto de dados.
Assim, nesta fase, os diversos codigos sdo triados em potenciais temas, podendo alguns c6digos

iniciais se tornar temas principais, outros subtemas e alguns serem descartados.
2.3.4 Fase 4: Revisdo dos temas

Esta fase compreende dois niveis: a revisao dos extratos codificados nos dados e
o refinamento dos temas. No primeiro nivel, revisam-se os extratos codificados nos dados,
enquanto no segundo, os temas sio refinados adicionalmente. E crucial reler o conjunto de dados
nesta etapa para garantir que os temas sejam eficazes em relacao aos dados e para codificar dados

adicionais dentro dos temas, se necessario.
2.3.5 Fase 5: Definicao e denominagdo dos temas

Esta fase inicia-se apds se obter um mapa temadtico satisfatério dos dados e envolve
refinamentos finais. Durante essa etapa, os temas podem ser ainda mais aprimorados antes de

sua apresentacdo ao final da andlise. E vital que, ao final desta fase, haja clareza sobre o que 0s
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temas representam e o que ndo representam. Além disso, nesta etapa, sdo atribuidos titulos aos
temas, os quais devem ser concisos e diretos, proporcionando ao leitor uma compreensao clara

do tema.

2.3.6 Fase 6: Producao do relatorio

Inicia-se quando todos os dados estdo completamente trabalhados e abrange a anélise
final e a redagdo do relatério. Portanto, € crucial que a andlise escrita resulte em um relatério
conciso, coeso e logico, contendo evidéncias suficientes dos temas nos dados. O relatério deve
apresentar exemplos reais ou extratos que capturem a esséncia do ponto que serd demonstrado.

Em resumo, algumas das fases da Andlise Tematica apresentam semelhangas com
as etapas de outras pesquisas qualitativas, ndo sendo, portanto, etapas exclusivas deste tipo de
andlise. Conforme destacado por Braun e Clarke (2006), a andlise tematica € uma abordagem
flexivel aplicdvel a uma variedade de epistemologias e questdes de pesquisa

Essa abordagem oferece uma estrutura conceitual robusta para a interpretacdo dos
dados, possibilitando a criacdo de narrativas coesas e a construcdo de teorias fundamentadas nos

dados coletados.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo serdo apresentados alguns trabalhos relacionados com o presente
trabalho. Foram selecionados trés trabalhos que se assemelham ao objetivo do presente trabalho.
Analisando-os, observa-se uma variedade de abordagens no campo da Engenharia de Requisitos,
tanto no contexto académico quanto no profissional. Cada trabalho aborda aspectos distintos
relacionados ao ensino, pratica e evolucdo da Engenharia de Requisitos, oferecendo perspectivas
unicas sobre os desafios e oportunidades dentro desse dominio. Por fim, é apresentado uma

secdo de comparacgdo e diferencas entre tais trabalhos e a solug@o proposta no presente trabalho.

3.1 Identifying Knowledge Gaps in Requirements Engineering: An Empirical Study with
Professionals in the Brazilian Software Industry (EPIFANIO et al., 2023)

Este estudo de Epifanio et al. (2023) se concentra na importancia da Engenharia de
Requisitos (RE) no desenvolvimento bem-sucedido de produtos ou servigos de software. A RE €
considerada fundamental para a Engenharia de Software, sendo o passo mais critico no processo
de desenvolvimento. Desafios na RE, como ambiguidade e incompletude em descri¢des em
linguagem natural, podem impactar significativamente a qualidade do software e os resultados
do projeto. Notadamente, ha lacunas de conhecimento, especialmente em ambientes académicos,
onde os alunos muitas vezes ndo t€m proficiéncia pratica em RE.

Epifanio et al. (2023) visa explorar os processos de documentacdo de requisitos
adotados pelas empresas, os desafios que enfrentam, as dificuldades enfrentadas por recém-
chegados a industria e as lacunas de conhecimento que experimentam. A apresentagcdo de dados
e resultados tem o objetivo de melhorar programas de treinamento para estudantes e futuros
profissionais no campo e abordar as lacunas identificadas na industria de software brasileira.

O trabalho esta alinhado com esfor¢os de outros pesquisadores para aprimorar o
processo de Engenharia de Requisitos com base em observagdes no mercado de software.
A estrutura do artigo inclui uma revisao de trabalhos relacionados, contexto sobre a relacio
entre academia e industria, metodologia de pesquisa e coleta de dados, anélise dos dados dos
participantes, discussdo e conclusao.

Os resultados da pesquisa, obtidos por meio de um levantamento com 25 engenheiros
de requisitos, destacam a visdo dos profissionais, praticas de documentacao nas empresas e desa-

fios enfrentados. Identificou-se que 21 empresas tém praticas padronizadas de documentagao, e
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a maioria segue metodologias dgeis. As ferramentas mais comuns incluem aquelas especifica-
mente projetadas para documentacao, além de métodos como e-mail e nuvem de arquivos da
empresa. Desafios incluem a auséncia de requisitos cruciais, erros na especificagdo, dificuldades
na compreensdo de modelos de documentagdo e resisténcia a abordagens mais abrangentes.

Os profissionais também destacaram as diferencas entre o ensino académico e as
préticas da industria, ressaltando que o conhecimento académico nem sempre estd alinhado as
necessidades préticas da industria. Novatos na industria enfrentam desafios relacionados aos
padrdes de documentagdo e precisam de apoio para aderir a eles. A pesquisa destaca lacunas de
conhecimento observadas em novatos, incluindo priorizagao de requisitos, gestao de requisitos,
rastreabilidade e uso de casos de uso.

A discussao conclui que melhorar a conscientizacdo e educacdo no contexto acade-
mico, € crucial para motivar alunos e destacar a importancia da documentacdo. A ponte entre
academia e industria na Engenharia de Requisitos € essencial para fornecer produtos que atendam
as necessidades dos clientes. O estudo reconhece suas limita¢des, como o tamanho da amostra e
a necessidade de investigar ferramentas de requisitos, perspectivas de professores e melhores

praticas de integracao do ambiente de documentagdo na sala de aula.

3.2 Diversified Teaching Reform of Software Requirement Engineering Based on Case (LIU
etal.,2023)

Este trabalho de Liu ef al. (2023) aborda a necessidade de reforma no ensino de
Engenharia de Requisitos de Software, reconhecendo os desafios inerentes ao curso, como
a abstracdo dos conceitos para os alunos e a falta de material didéatico apropriado. Propde
uma abordagem de ensino baseada em casos, destacando a criacdo de uma biblioteca de casos
derivados de projetos reais de software. Essa biblioteca abrange vérios aspectos da engenharia
de requisitos, proporcionando uma conexao direta entre a teoria e a préatica.

A metodologia deste trabalho centrou-se na andlise das caracteristicas do curso de
Engenharia de Requisitos de Software, identificando desafios especificos, como a abstragdao
dos conceitos para os alunos e a falta de material didatico adequado. Segundo os autores, 0
design do curso é cuidadosamente elaborado, utilizando casos especificos da biblioteca para
destacar diferentes elementos do processo de engenharia de requisitos. A proposta é flexivel,
adaptando-se a complexidade e aos objetivos especificos de cada estdgio do curso. O trabalho

enfatiza a importancia de uma avaliagdo abrangente do ensino, que € crucial para aprimorar
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continuamente a reforma educacional.

Além disso, sdo apresentados métodos de ensino diversificados para melhorar a
compreensdo dos alunos. Uma abordagem multimidia € sugerida para reduzir a abstracdo
do contetdido do curso, incorporando elementos visuais e praticos. Discussdes em grupo sao
introduzidas como uma estratégia para melhorar a capacidade dos alunos de resolver problemas
praticos usando conhecimento teérico. O ensino heuristico orientado para o trabalho € proposto
como uma forma de integrar teoria e pratica por meio de atribui¢des préticas que aprimoram a
proficiéncia dos alunos.

A proposta de uma biblioteca de casos derivados de projetos reais visa tornar os
conceitos mais tangiveis para os alunos, superando a dificuldades muitas vezes associada a esses
topicos. Além disso, a introducdo de métodos de ensino diversificados visa abordar a variedade
de desafios que os alunos podem enfrentar ao aprender engenharia de requisitos.

No contexto da rdpida evolucdo da ciéncia da computacgdo e da crescente demanda
por profissionais de desenvolvimento de software, o trabalho destaca a importancia continua
da adaptacdo e aprimoramento dos métodos de ensino para fornecer uma educacdo eficaz e
relevante. O apoio a essa pesquisa € mencionado, destacando a aplicacao pratica das propostas

no ambito académico.

3.3 Undergraduates’ perspective on a pedagogical architecture to requirements engineering

education (SANTANA et al., 2023)

Segundo o trabalho de Santana et al. (2023), a Engenharia de Requisitos (ER) emerge
como um campo crucial, moldando o desenvolvimento de software e aprimorando a entrega de
solucdes eficazes. Contudo, a lacuna entre teoria académica e aplicacao pratica nesse dominio
torna imperativo o desenvolvimento de abordagens pedagdgicas inovadoras. Este estudo destaca
a evolucao educacional promovida pela metodologia "Requisitos na A¢ao"(RA), examinando
detalhadamente sua implementacao e os impactos observados.

A RA surge como uma resposta visiondria a necessidade de integrar habilidades téc-
nicas e interpessoais na formagao de analistas de requisitos. O trabalho delineia cuidadosamente
os componentes da RA, detalhando como ela foi instanciada e avaliada em disciplinas de ER
durante o ano de 2022. Duas disciplinas especificas, "Engenharia de Requisitos"e "Requisitos de
Software", ambas com carga hordria de 64 horas e ministradas no sétimo semestre dos cursos

de Bacharelado em Ciéncia da Computagdo (BCS) e Bacharelado em Engenharia de Software
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(BSE), respectivamente, serviram como terreno fértil para testar e avaliar a eficicia da RA.

A abordagem pedagdgica da RA destaca-se pela aplicagdo pratica intensiva, envol-
vendo estudantes em projetos concretos que empregam historias de usudrios e cendrios de teste de
aceitacdo. A €nfase na pratica ndo apenas reforca o conhecimento teérico, mas também prepara
os alunos para desafios do mundo real. Esse método de ensino pratico foi precedido por pesquisas
exploratérias em 2021/2, delineando a base para o design da RA. A fase de planejamento da RA
envolveu a identificacdo do publico-alvo - estudantes participantes das disciplinas de ER em
2022. Questiondrios foram administrados ap6s atividades especificas, focando na motivacao dos
alunos, utilidade e facilidade de uso de histérias de usudrios e cendrios de teste de aceitacdo, e o
desenvolvimento de habilidades interpessoais.

A avaliagdo, foi conduzida através do instrumento validado RIMMS e do Modelo de
Aceitacdo de Tecnologia (TAM), forneceu ideias valiosas. Os resultados destacam a motivagdo
continua dos alunos, impulsionada pela percepcao da utilidade pratica das técnicas ensinadas.
A andlise das respostas dos alunos revelou a importancia atribuida as habilidades interpessoais,
com destaque para andlise e resolu¢do de problemas, planejamento e trabalho em equipe.

os resultados encontrados por Santana et al. (2023) oferece uma visao aprofundada
das percepg¢des dos alunos sobre a especificacdo e validacdo de requisitos. Os alunos expres-
saram satisfacdo com a facilidade de aprendizado e a aplicabilidade prética dessas técnicas. A
utilidade das histérias de usudrios e cendrios de teste de aceitagdo no contexto profissional foi
unanimemente reconhecida, refletindo uma visao sélida das demandas do mercado de trabalho.

Os soft skills, vitais para os analistas de requisitos, foram avaliados com base na
importancia percebida e no desenvolvimento apds a conclusdo da unidade de requisitos da
RA. A anélise abrangeu andlise e resolu¢@o de problemas, planejamento, trabalho em equipe e
comunicacao verbal e escrita. A correlacdo entre a metodologia de ensino e o desenvolvimento
dessas habilidades foi evidente, com a RA emergindo como uma ferramenta eficaz na promog¢ao
desses atributos essenciais.

A significancia dos resultados, destaca a motivacao continua dos alunos, do desempe-
nho satisfatorio nas unidades de especificacao e validacio, e a relevancia pratica das habilidades
desenvolvidas. A andlise comparativa das metodologias de ensino revela a eficicia da abordagem
baseada em projetos, com discussdes em sala de aula e dinamicas de aprendizado também
recebendo reconhecimento positivo, exceto em uma instincia especifica. O estudo reconhece

ameacas a validade, abordando preocupagdes relacionadas a construgdo, validade interna, externa
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e de conclusdo. Os protocolos de coleta de dados, incluindo questiondrios com escalas Likert e a

realizacdo de testes pilotos, visaram mitigar vieses e garantir a integridade dos resultados.
Concluindo, a pesquisa destaca a contribuicao significativa da RA na formacao de

analistas de requisitos, destacando ndo apenas o conhecimento técnico adquirido, mas também o

desenvolvimento robusto de habilidades interpessoais.

3.4 Analise comparativa

O estudo de Epifanio et al. (2023) concentra-se na identificagdo de desafios na
Engenharia de Requisitos (ER) e destaca lacunas de conhecimento, particularmente em ambientes
académicos. A pesquisa aborda a necessidade de melhorar programas de treinamento para
estudantes, destacando a importincia de abordar lacunas identificadas na industria de software
brasileira. Enquanto isso, a pesquisa de (LIU et al., 2023) propde uma reforma no ensino de
Engenharia de Requisitos, reconhecendo desafios como a abstracdo dos conceitos para os alunos
e a falta de material didatico apropriado. Eles introduzem uma abordagem baseada em casos,
enfatizando uma biblioteca derivada de projetos reais para conectar teoria e pratica. Ja o estudo
de Santana et al. (2023) destaca a metodologia "Requisitos na A¢do"(RA), que promove uma
abordagem pratica e intensiva no ensino de Engenharia de Requisitos. A pesquisa detalha a
implementacdo da RA em disciplinas especificas, evidenciando a énfase na pratica para reforgar
o conhecimento tedrico e preparar os alunos para desafios do mundo real.

Enquanto isso, o trabalho proposto visa realizar uma andlise qualitativa, abordando
o ensino da disciplina de Requisitos de Software no Brasil. A pesquisa pretende investigar
topicos, conteidos e metodologias pedagdgicas utilizadas por professores, com foco nos desafios
enfrentados e no impacto desses desafios no processo de aprendizagem dos estudantes. A €nfase
nas percepgdes dos professores sobre a importancia da disciplina no contexto académico destaca
a necessidade de compreender a visao dos educadores para aprimorar a formagao académica dos
futuros profissionais de TI.

Com isso, foi elaborado o Quadro 1 que traz a comparacgao entre alguns pontos que
compdem a relagcdo entre os trabalhos apresentados. Os principais critérios de comparagao entre
os artigos foram:

— Abordagem ao ensino de requisitos.
— Anadlise da percepcao dos docentes.

— Contribui¢des para Melhoria do Ensino.



— Realizagdo de Anélise Tematica.

Quadro 1 —Comparativo entre os trabalhos relacionados e o proposto
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Ensino de ER | Percepcdo dos docentes | Melhoria do ensino | Andlise tema-
tica
Epifanio et al. (2023) Sim | Nao Sim Nio
Liu et al. (2023) Sim | Nao Sim Nio
Santana et al. (2023) Sim | Nao Sim Nio
Trabalho proposto Sim | Sim Sim Sim

Fonte: Elaborado pela autora
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4 METODOLOGIA

Nesta secao serdo apresentadas as etapas necessarias para a execucao do trabalho,
além de um planejamento de condu¢do dessas tarefas, para que a solucdo presente nesse trabalho

possa ser modelada, desenvolvida e validada. A Figura 4 apresenta a sequéncia das etapas.

Figura 2 — Procedimento Metodoldgico

Passo 01 Survey Exploratério
Passo 02 Entrevistas
Passo 03 Andlise Tematica

Fonte: Elaborado pela autora.

4.1 Survey Exploratorio

Nesta fase, foi conduzida a elaboragdo de um questiondrio destinado a professores
que lecionam ou ja lecionaram disciplinas de "Requisitos de Software"em cursos de Tecnologia
da Informacao (TI). O objetivo principal deste passo foi criar um instrumento eficaz para coletar
dados pertinentes a experiéncia e praticas desses educadores.

O planejamento desta etapa foi norteado por um roteiro estruturado, que foi feito
baseado em um estudo da literatura especializada na area. Esse estudo prévio permitiu a
identificacdo das principais questdes de pesquisa e elementos-chave a serem explorados no
questiondrio. As perguntas de pesquisa serviram como guia essencial para a construcao do
questiondrio, assegurando que os temas relevantes e criticos fossem abordados de maneira
abrangente.

A abordagem para a formulagdo do questiondrio foi orientada pela combinagdo de
teorias, praticas e métodos consolidados no campo dos requisitos de software, visando garantir
a pertinéncia e a eficdcia do questionamento proposto. Além disso, foram consideradas as
particularidades do contexto educacional, proporcionando um enfoque que seja significativo para
os professores que ministram disciplinas nesta drea especifica.

O questiondrio desenvolvido esta disposto no Apéndice A representa uma ferramenta

para a coleta de dados, permitindo uma compreensdo mais profunda das percepg¢des, desafios e
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estratégias pedagdgicas dos professores que estdo diretamente envolvidos no ensino de requisitos
de software em cursos de TI. Este levantamento visa contribuir para o aprimoramento constante
da qualidade do ensino nesse campo, promovendo melhorias substanciais na formac¢do dos

futuros profissionais de TI.

4.2 Entrevistas

Apo6s a obtencgado das respostas na etapa anterior, foram elaboradas entrevistas com
participantes voluntarios. Optou-se pelo método de entrevista, pois demonstrou ser a abordagem
mais eficaz para obter dados de forma fluida, diferente do método de questiondrio. A entrevista
¢ uma das diversas opg¢des de coleta de dados qualitativos, apresentando vantagens como a
capacidade de motivar e esclarecer o entrevistado, proporcionar flexibilidade ao definir as
sequéncias e palavras apropriadas, manter um controle mais direto sobre a situagdo e, por fim,
permitir uma avaliacdo mais profunda das respostas, incluindo a observa¢dao do comportamento
nao verbal do entrevistado (SEIDMAN, 2006). Dessa maneira, foi elaborado um roteiro para
guiar as entrevistas, composto por 5 se¢des, detalhadas no Apéndice B.

No total, sete participantes do levantamento exploratério concordaram em se subme-
ter a entrevista, entretanto, apenas quatro foram efetivamente entrevistados. Dois outros docentes
foram convidados por e-mail, totalizando seis entrevistados no geral. Todas as entrevistas foram
conduzidas de forma remota, utilizando a plataforma Google Meet, e tiveram uma média de

duracdo de 20 minutos.

4.3 Analise Tematica

Nesta fase crucial, as entrevistas foram cuidadosamente transcritas e submetidas a
uma andlise temdtica. O objetivo principal foi identificar e destacar as afirmacdes substanciais que
langam luz sobre o contexto envolvido no ensino de requisitos de software. Este processo analitico
permitiu a compreensao € a interpreta¢ao das informacdes fornecidas pelos entrevistados.

A extragdo dessas afirmacgdes relevantes foi de suma importancia, pois elas serviu
como pecas-chave para a subsequente etapa do estudo. Ao discernir padrdes, desafios e perspec-
tivas dos participantes por meio das afirmagdes identificadas, foi possivel moldar e direcionar de
forma eficaz a elaboracdo do proximo estigio da pesquisa.

As afirmagdes extraidas representam uma fonte valiosa de informagdes, que foi
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explorada e integrada de maneira estratégica no prosseguimento deste estudo. Este processo é
fundamental para uma andlise holistica e embasada, capaz de contribuir significativamente para
o avanco do entendimento sobre o ensino de requisitos de software e, por conseguinte, para o

aprimoramento continuo da educacio nessa area essencial.
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5 RESULTADOS

5.1 Dados sobre a disciplina

Nesta secdo, apresentamos os resultados obtidos por meio da abordagem utilizada.
A coleta de informagdes foi conduzida com um questiondrio online com docentes e entrevistas
semi-estruturadas, visando a compreensdo aprofundada das abordagens pedagdgicas, estratégias
de ensino, recursos utilizados e areas passiveis de aprimoramento no contexto dessa disciplina
académica. A andlise dos dados proporciona ideias valiosas sobre a eficidcia do processo de
ensino-aprendizagem e as percepgdes dos professores, contribuindo para melhorias e aprimora-

mentos continuos nessa importante etapa da Engenharia de Software.

5.1.1 Survey Exploratorio

O survey foi elaborado com o objetivo principal de explorar e compreender o contexto
do ensino da disciplina de Requisitos de Software em cursos de Tecnologia da Informagao no
Brasil, sob a perspectiva dos professores que ministram essa matéria. Ele se desdobra em cinco
secoes distintas, cada uma focada em aspectos especificos da experiéncia docente.

Caracterizagdo da Amostra de Participantes: Inicia-se com perguntas que buscam
entender o perfil demografico dos participantes, tais como idade, género, instituicao de ensino
e tempo de experi€éncia como professor de Requisitos de Software. Essas informagdes t€m o
propdsito de contextualizar as percepgdes dos professores no ambito deste estudo.

Principais Tépicos e Contetidos Abordados: Nesta secdo, os participantes sdo con-
vidados a elencar os principais temas e contetidos que abordam ao lecionar a disciplina de
Requisitos de Software. Esta abordagem tem por finalidade proporcionar uma visdao ampla do
escopo da disciplina em questao.

Metodologias Pedagdgicas: Os professores sdo solicitados a compartilhar as meto-
dologias pedagogicas que aplicam no ensino de Requisitos de Software, fornecendo descricoes
detalhadas de préticas e estratégias utilizadas no processo de ensino.

Desafios no Ensino de Requisitos de Software: As questdes dessa se¢do visam
identificar os desafios enfrentados pelos professores no contexto do ensino da disciplina, bem
como busca compreender como esses desafios podem impactar o processo de aprendizagem dos
estudantes.

Opinides sobre a Importancia da Disciplina: Encerra-se com uma indagagao acerca
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da percepcao dos professores sobre a relevancia e importancia da disciplina de Requisitos de
Software na formagao académica dos estudantes de Tecnologia da Informacao.

Ademais, ha uma secdo final oferecendo aos participantes a oportunidade de se
voluntariar para uma entrevista adicional, onde poderdo discutir de forma mais aprofundada
suas percepgdes e experiéncias. Este survey, resumido no Quadro 2, visa capturar uma visao
abrangente e valiosa do ensino de Requisitos de Software, fundamental para o aprimoramento

deste campo académico e para o desenvolvimento de melhores praticas pedagdgicas.

Quadro 2 —Questdes do Survey Exploratério

ID | Questao

Q1 | Nome (opcional):
Q2 | Género

Q3 | Idade:

Q4 | Instituicdo de Ensino em que Leciona:

Q5 | Tempo de experiéncia como professor de Requisitos de Software
(em anos):

Q6 | Voce ja atuou no mercado na drea de Requisitos de Software?

Q7 | Quais metodologias pedagdgicas vocé utiliza comumente ao ensinar
a disciplina de Requisitos de Software?

Q8 | Como vocé organiza o contetdo da disciplina para garantir uma
compreensdo abrangente dos requisitos de software pelos estudan-
tes?

Q9 | Como vocé promove a participacdo ativa e o engajamento dos estu-
dantes durante as aulas de Requisitos de Software?

Q10 | Voce utiliza ferramentas especificas para apoiar o ensino de Requi-
sitos de Software? Se sim, quais sdo essas ferramentas € como sdo
aplicadas em suas aulas?

Q11 | Como vocé avalia o progresso e o entendimento dos estudantes
em relacdo aos requisitos de software? Quais sdo os métodos de
avaliagcdo que vocé utiliza?

Q12 | Quais técnicas de ensino voc€ acha mais eficazes para facilitar a
compreensdo dos conceitos-chave de requisitos de software?

Q13 | Quais metodologias pedagdgicas vocé utiliza ao ensinar Requisitos
de Software? Descreva suas praticas e estratégias pedagdgicas.
Q14 | Quais sdo os principais topicos e conteudos que vocé aborda ao le-
cionar a disciplina de Requisitos de Software? Liste-os brevemente.
Q15 | Quais desafios vocé enfrenta ao ministrar a disciplina de Requisitos
de Software? Como esses desafios impactam o processo de aprendi-
zagem dos estudantes?

Q16 | Na sua opinido, qual € a importancia da disciplina de Requisitos
de Software no contexto da formagdo académica dos estudantes de
Tecnologia da Informacao?

Q17 | Se estiver de acordo e disposto a participar da entrevista adicional,
por favor, marque a op¢do correspondente.
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5.1.1.1 Teste Piloto

Apbs a elaboracao inicial, foi conduzido um teste piloto do questiondrio, o qual
visou avaliar sua eficicia e identificar possiveis problemas que necessitassem de ajustes antes
da implementacdo em larga escala. Para esse fim, contou-se com a valiosa colaboracdo de
dois professores da Universidade Federal do Ceard que se voluntariaram para participar desse
processo preliminar.

O teste piloto permitiu uma anélise da clareza e da precisdo das perguntas, duas
delas precisaram ser reformuladas, bem como da fluidez e da légica na sequéncia de temas
abordados, que precisou ser reorganizado. Além disso, proporcionou a identificacao de possiveis
ambiguidades ou lacunas no questiondrio, contribuindo para aprimoramentos que visam garantir
uma coleta de dados consistente e precisa.

Adicionalmente, durante o teste piloto, foi possivel avaliar o tempo médio que os
participantes levaram para completar o questiondrio. Essa andlise temporal foi valiosa para
estimar o tempo de resposta e auxiliar na determinagdo de eventuais ajustes necessarios para
otimizar a experiéncia dos respondentes, assegurando que o questiondrio seja eficiente e respeite
o tempo dos participantes.

As versoes finais dos roteiros estdo presentes nos apéndices deste trabalho, junta-

mente com o termo de consentimento das entrevistas.

5.1.1.2  Divulgacdo

Apo6s os ajustes e validacao do teste, o survey foi disseminado por meio de uma
abordagem de ampla divulga¢ao, visando atingir um publico-alvo composto por professores que
lecionam a disciplina de Requisitos de Software em cursos de Tecnologia da Informag¢do no
Brasil. Inicialmente, um convite formal foi enviado a diversas institui¢cdes de ensino superior
reconhecidas no pafs, solicitando sua colaboragdo na divulgacdo do estudo entre seus docentes.
Esse convite incluiu informagdes sobre o propdsito da pesquisa, a importancia da participacao e
o link para acesso ao questiondrio online.

Além disso, a divulgacido foi reforcada por meio das redes sociais académicas e
profissionais, como LinkedIn e X, onde o convite ao formulario foi compartilhado em grupos e
foruns. Adicionalmente, contou-se com o apoio de colaboradores que auxiliaram na disseminagao

do convite entre seus contatos e redes profissionais, aumentando a visibilidade e o alcance da
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pesquisa.
5.1.1.3  Perfil dos participantes

O questiondrio recebeu um total de 14 respostas vélidas. Destaca-se que a maioria
dos participantes, representando 50,0% (7 respondentes), encontra-se na faixa etdria de 35 a 44
anos, conforme visualizado na Figura 3. Dentre os respondentes, 42,9% (6) t€tm de 1 a 5 anos
de atuacdo como docente de Requisitos, 42,9% (6) atuam entre 5 e 10 anos e os outros 14,3%
(2) lecionam a mais de 20 anos. Adicionalmente, 58,3% (7) dos respondentes t€ém experiéncia

prévia de trabalho no mercado dentro do campo de requisitos de software.

Figura 3 — Faixa etdria dos respondentes

20 ou mais anos

14 3%

Menos de 5 anos

Entre 5 e 10 anos

Fonte: Elaborado pela autora.

A pesquisa conseguiu atingir docentes de oito estados diferentes, refletindo uma
diversidade geografica significativa. Dos participantes, 28,6% (4) sdo servidores da Universidade
Federal do Ceara (UFC), 14,3% (2) da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), 14,3% (2)
do Instituto Federal de Sao Paulo (IFSP), 7,1% (1) da Universidade do Estado do Ceara (UECE),
7,1% (1) da Universidade Federal de Campina Grande (UFCG), 7,1% (1) da Universidade
Federal do Parana (UFPR), 7,1% (1) da Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN),
7,1% (1) da Universidade de Brasilia (UnB), 7,1% (1) da Universidade do Estado de Santa
Catarina (UDESC). Este panorama diversificado enriquece a abrangéncia geografica da pesquisa,

capturando perspectivas de diferentes regidoes do pais.
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Figura 4 — Institui¢do de ensino em que lecio-

nam
Instituicao de Ensino em que lecionam
UECE UnB
| 1
UDESC UFCG
1 1
UFFR
A
UFRMN
A
UFC
IFSP
14,3
LIFP_E

Fonte: Elaborado pela autora.

5.1.1.4 Metodologias Pedagogicas

Quando questionados sobre as metodologias pedagoégicas (Q7) comumente empre-
gadas no ensino da disciplina de Requisitos de Software, os resultados revelam uma variedade
de abordagens. A maioria expressiva, 92,9% (13 participantes), afirmou fazer uso de Aulas
Expositivas, destacando a eficdcia desse método tradicional na transmissdo de conhecimento.
A Aprendizagem Baseada em Problemas também se destaca, sendo adotada por 78,6% (11
participantes), evidenciando a €nfase na resolugdo pratica de desafios para consolidar o apren-
dizado. Metade dos participantes, equivalente a 50% (7), adota a Aprendizagem Colaborativa,
enfatizando a importancia da cooperacdo entre os estudantes no processo de compreensao dos
requisitos de software. Além disto, a Sala de Aula Invertida é uma prética adotada por 35,7%
(5 participantes), indicando uma abordagem em que os alunos se familiarizam com o contetido
antes da aula para melhor aproveitar as discussdes em sala. De maneira inovadora, 7,1% (1
participante) mencionou o uso da A¢ao Computacional, envolvendo os alunos como clientes
e engenheiros de requisitos no desenvolvimento do trabalho de especificacdo de requisitos de
software. Essa diversidade de metodologias evidencia a adaptabilidade e a inovacdo dos profes-
sores na busca por estratégias que enriquecam a experiéncia de aprendizado dos estudantes na
disciplina de Requisitos de Software.

Sobre a organiza¢cdo do conteido na disciplina de Requisitos de Software (QS8),
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conforme consta na Figura 5 os professores demonstraram abordagens diversificadas e estratégias
pedagdgicas que refletem a riqueza de suas praticas. A maioria significativa, representando 64,3%
(9 participantes), segue uma sequéncia linear de topicos. Essa abordagem implica na apresentacio
ordenada dos principais conceitos dentro da Engenharia de Requisitos, proporcionando uma
estrutura logica e progressiva ao longo do curso. Uma parte dos participantes, 57,1% (8), opta
pela modularizagdo por temas como estratégia organizacional. Essa pratica envolve agrupar
contetidos relacionados em modulos, permitindo uma exploragdo mais aprofundada de cada tema
de maneira independente. Além disso, a maior parte dos participantes, totalizando 71,4% (10),
destacam a utilizacdo de métodos para integrar teorias e praticas. Essa abordagem promove uma
integracdo entre os fundamentos tedricos e a aplicagdo prética, proporcionando aos estudantes

uma compreensdo holistica e aplicada dos requisitos de software.

Figura 5 — Organiza¢do da disciplina

Sequéncia linsar de topicos 9 (64,3%)

Modularizaco por temas 8(57.1%)

Integragio teoria-pratica 10 (71,4%)

0 2 4 6 E: 10

Fonte: Elaborado pela autora.

O uso de ferramentas especificas podem desempenhar um papel crucial no ensino
de Requisitos de Software, oferecendo recursos que aprimoram a compreensao e a aplicacao
pratica dos conceitos abordados na disciplina. Diversos participantes destacaram a integragao
de ferramentas como parte fundamental de suas estratégias pedagdgicas (Q10). Algumas das
abordagens e observagdes relacionadas incluem, Ferramentas de modelagem UML, Miro, Visual
Paradigm, Draw.io, Lucidchart, Astah, Trello e Figma.

De acordo com os dados obtidos na Q11, 71,4% (10) dos participantes indicaram que
o método predominante para avaliar o progresso e compreensao dos estudantes em relagdo aos
requisitos de software € a aplicacdo de provas tedricas. Paralelamente, a mesma porcentagem,
71,4% (10), destacou a utilizagdo de Projetos Praticos como uma abordagem significativa
de avaliacdo. Além disso, como é possivel visualizar na Figura 14 50% (7) dos entrevistados
incorporam Apresentacdes Individuais ou em Grupo como parte integrante do processo avaliativo,

enquanto 57,1% (8) consideram a participacdo em atividades em sala de aula como um critério
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relevante na avaliacdo do desempenho dos estudantes. Essa diversidade de métodos evidencia
a busca por abordagens abrangentes e alinhadas aos objetivos da disciplina de Requisitos de
Software, visando uma avaliagdo mais completa, que englobe tanto a compreensao tedrica quanto

a aplicacdo prética dos conceitos abordados.

Figura 6 — Métodos de avaliacdo

Provas tedricas 10 (71,4%)

Projetos praticos 10 (71,4%)

Apresentacdes individuais ou em
grupe

Participacdo em atividades em
sala de aula

8 (57.1%)

Fonte: Elaborado pela autora.

Com o intuito de fomentar a participacdo ativa e o envolvimento dos estudantes
durante as aulas, a pesquisa revelou que 57,1% (8) dos docentes adotam estratégias baseadas
em atividades praticas. Essa abordagem permite uma experiéncia mais imersiva, facilitando
a aplicacdo prética dos conceitos tedricos discutidos em sala de aula. Além disso, 28,6% (4)
dos respondentes optam por promover discussdes em grupo, proporcionando um ambiente
colaborativo que estimula a troca de ideias e a construgdo coletiva do conhecimento.

Outra abordagem interessante, apontada por 14,2% (2) dos docentes, € a incorporacao
da gamificacdo como uma estratégia para promover maior participacdo dos alunos. A gamifica¢ao
traz elementos ludicos para o processo de aprendizagem, transformando a dindmica da aula
em uma experiéncia mais envolvente e motivadora. Essa estratégia visa nao apenas transmitir
conhecimento, mas também instigar o interesse dos estudantes de uma maneira inovadora e
dindmica.

Portanto, observa-se que os professores estdo explorando diversas abordagens para
criar ambientes de aprendizagem mais dindmicos e participativos, reconhecendo a importancia
de estratégias diversificadas para atender as diferentes necessidades e estilos de aprendizagem
dos alunos. Essas préticas visam ndo apenas transmitir informac¢des, mas também estimular a
participacdo ativa dos estudantes, promovendo uma compreensdo mais profunda e duradoura dos
conceitos abordados na disciplina de Requisitos de Software.

Conforme apontado pelos entrevistados, 42,9% (6) deles consideram os trabalhos

praticos como uma abordagem altamente eficaz para facilitar a compreensdo dos conceitos-
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chave de requisitos de software. Adicionalmente, 14,3% (2) destacaram o estudo de caso como
uma técnica de ensino significativa para promover a compreensao aprofundada. Outro aspecto
relevante € a utilizacdo de Debates em sala de aula, mencionada por 14,3% (2) dos participantes
como uma estratégia para elucidar os ensinamentos. Essa diversidade de abordagens indica a
importancia de métodos variados na transmissdo eficaz dos conhecimentos em Requisitos de

Software, considerando as diferentes formas de aprendizado e preferéncias dos estudantes.

5.1.1.5 Principais Topicos e Contetidos Abordados

Quando questionados sobre quais os topicos e contetdos sao abordados na disciplina,
os respondentes demostraram abordar os conceitos iniciais da engenharia de requisitos, como
evidenciado na resposta do #P07 "Etapas do processo de software, andlise de requisitos (concei-
tos e tipos), especificacdo de requisitos, modelagem de requisitos, validacdo de requisitos."; e
#P11 "defini¢cdo de requisitos, tipos de requisitos, técnicas de elicitacdo de requisitos, escrita
de requisitos textuais, estruturas de documentos de requisitos, requisitos funcionais, requisitos
ndo funcionais, uso de modelos grdficos para descrever requisitos, rastreabilidade de requisitos,
requisitos orientado a metas, ferramentas para modelos de requisitos orientado a metas". Além
disto, alguns participantes demonstraram se aprofundar em alguns outros contetidos da ER,
também mesclando a teoria com praticas relacionadas, como por exemplo o #P10 "As atividades
do processo de engenharia de requisitos de forma teorica. A parte prdtica foca em técnicas de
especificdo de requisitos com casos de uso, user stories, cendros BDD, NFR framework, evil
user stories, Privacy Criteria Method (PCM), Requirements Specification for Developers (RSD)

e artigos cientificos atuais para a parte de semindrios.".

5.1.1.6 Desafios no Ensino de Requisitos de Software

Ministrar a disciplina de Requisitos de Software é um desafio multifacetado, mar-
cado por diversas complexidades que impactam diretamente o processo de aprendizagem dos
estudantes. Um dos principais obsticulos destacados pelos entrevistados € a dificuldade em
proporcionar aos alunos situacdes que reflitam problemas reais encontrados no desenvolvimento
de software. A imposi¢ao de prazos curtos para o conteido programético, somada a auséncia
de um cliente real, cria um ambiente onde a simulacdo da prética se torna um desafio crucial.
Conforme evidenciado na respostas do #P11 "Simulagdo de um cendrio real, auséncia de um

cliente real."”
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Outro desafio significativo € a necessidade de conciliar a carga tedrica e pratica
da disciplina. Embora a Engenharia de Requisitos seja repleta de conceitos fundamentais,
a aplicacdo prética € vital para o desenvolvimento das habilidades de escrita de requisitos.
Segundo o #P05 a complexidade € acentuada pela falta de licenca para ferramentas essenciais,
que prejudica a experiéncia pratica dos alunos no gerenciamento de requisitos. "dificuldade de
problemas reais, prazo curto da disciplinas, auséncia de cliente real, auséncia de monitores,
falta de licenga de ferramentas como doors". Além disso a falta de ferramentas de gerenciamento
de requisitos gratuitas também se apresenta como um desafio, impedindo que os alunos tenham
a experiéncia necessdria no gerenciamento de requisitos, uma habilidade essencial no cendrio
profissional. #P10 "Falta de ferramentas de gerenciamentos de requisitos que sejam gratuitas.
Os alunos ndo conseguem ter a experiencia de fazer gerenciamento de requisitos."

Evidenciar a importancia dos requisitos no processo de desenvolvimento de software
representa outro desafio. E crucial que os alunos percebam essa importincia para se envolverem
plenamente no processo de aprendizagem. A elaboracdo de documentos, componente funda-
mental da Engenharia de Requisitos, € impactada pela habilidade de escrita de alguns alunos,
refletindo diretamente na qualidade dos documentos entregues como atividade pratica. #P11
"Motiva¢do do aluno pois muitos deles ndo tem vivencia da engenharia de requisitos nos seus
ambientes de trabalho e eles ndo conseguem enxergar em que momento do desenvolvimento é
realizado a engenharia de requisitos. O aluno que jd tem uma experiéncia em gerenciar projetos
tem o olhar diferenciado, e consegue enxergar a importancia. Poucos exemplos de requisitos
prontos em um repositorio.”

Além disso, integrar soft skills, como comunica¢do, simpatia, atengdo e assertividade,
com hard skills, como elicitagcdo, modelagem e especificacao, representa um desafio adicional.
A necessidade de alinhar o entendimento e aplicacdo dessas habilidades complexas € crucial,
mas muitas vezes dificil de alcancar. O desafio € ampliado pelo fato de que a realidade de cada
aluno, geralmente refletindo baixa experiéncia, precisa ser integrada em um contexto onde a
Engenharia de Requisitos muitas vezes € associada a profissionais com média ou alta experiéncia
de mercado. Conforme a fala do #P12 "Um desafio é a integracdo do entendimento e aplica¢do
das soft skills que sdo essenciais para o profissional de engenharia de requisitos (comunicagdo,
simpatia, atengdo, assertividade etc) e do entendimento e aplicacdo das hard skills (elicitacdo,
modelagem, especificacdo, UML, escrita, abstragdo, etc). Outro desafio é o deslocamento para

a realidade de cada um que em geral reflete baixa experiéncia e a engenharia de requisitos em
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geral é alocada a profissionais com média ou alta experiéncia de mercado."”

5.1.2 Entrevistas

A etapa de entrevistas foi planejada para aprofundar a andlise das informacdes
coletadas durante o levantamento exploratdrio, proporcionando aos participantes a oportunidade
de detalharem suas experi€ncias no ensino de requisitos de software. O objetivo era também
compreender as ferramentas utilizadas em sala de aula e os principais desafios enfrentados no
contexto educacional. Cada voluntério foi abordado individualmente para participar da entrevista,
resultando em um total de seis participantes submetidos a esse processo investigativo.

O inicio da entrevista consistiu em uma breve exposi¢ao do proposito da pesquisa.
Posteriormente, os participantes foram informados sobre a gravacdo e a utilizacao das respostas
para os propdsitos da pesquisa, sendo questionados quanto ao seu consentimento para esse
procedimento. Apds obter a concordancia, a entrevista seguiu uma abordagem semi-estruturada,
explorando diversos aspectos, como a experiéncia geral dos professores na disciplina de Requisi-
tos de Software, a estrutura do curso, métodos de ensino, desafios enfrentados, interacio com os
alunos, métodos de avaliagcdo e o aproveitamento do feedback para aprimoramento continuo.

A ultima parte da entrevista concentrou-se nas percepgdes dos professores sobre as
contribui¢des do ensino da disciplina, oferecendo espacgo para conselhos e reflexdes finais por
parte dos participantes. Esse cuidadoso processo de entrevistas visou enriquecer a compreensiao
das nuances e complexidades envolvidas no contexto do ensino de requisitos de software.

Todos os participantes que se candidataram na etapa do survey exploratorio foram
contatados individualmente, de acordo com o meio de contato informado no questionério. Dos 14
respondentes, 7 aceitaram ser contactados para agendar a entrevista, no entanto somente 4 desses
respondentes foram entrevistados, os outros dois participantes foram contactados individualmente

por e-mail, através de indicacdo dos outros entrevistados.

5.1.3 Anadlise Temadtica

Ap6s a realizacdo das entrevistas, procedeu-se com a transcri¢do cuidadosa de cada
uma delas. A andlise dos dados fundamentou-se na metodologia de Andlise Tematica, com a
criacdo de codigos e a subsequente categorizacdo em temas. Este método permitiu a correlagdo
das respostas dos participantes, identificacdo de padrdes recorrentes e extracao de afirmagdes

cruciais que serdo essenciais na etapa do survey confirmatério. A riqueza e profundidade das
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informagdes obtidas durante as entrevistas forneceram uma base valiosa para a validagdo e

enriquecimento das conclusdes da pesquisa.

5.1.3.1 Codificacdo

Conforme Braun e Clarke (2006) a codificag@o envolve a leitura e a familiarizacao do
pesquisador com os dados textuais, seguido pela criagdo de codigos para abranger as passagens
identificadas, como pode ser visto na Figura 7. No total, foram estabelecidos 32 cddigos. A fase
subsequente consistiu na identificacdo de temas, agrupando conjuntos de cédigos relacionados a
trechos semelhantes.

Figura 7 — Exemplo: Leitura das entrevistas e
inicio da codificacao

Entrevistadora: Como vocé incentiva a participacao dos alunos durante as aulas? Ha
alguma estratégia que vocé ache particularmente eficaz?

Entrevistado: Olha eu sempre gosto de fazer atividades praticas para eles fazerem em sala,
e ultimamente o que eu tenho utilizado & gamificacdo, ndo s3o todos que se motivam, mas
tenho adotado um esguema em que as atividades que eu passo se tomam pontos, que
podem ser pra prova ou frabalho e etc. Quando passo trabalho em grupo ou apresentacio
eu sempre coloco como nota individual, & isso faz com que cada um tenha responsabilidade
no que vai apresentar, de certa forma incentiva. A sala de aula invertida também estimulou
eles a estudarem por fora, antes das aulas. E costumo deixar eles livres nos trabalho para
trazerem projetos deles, que ja estdo vendo em outra disciplina, e deixa eles mais
motivados.

Fonte: Elaborado pela autora.

Ap6s realizar a categorizacao por temas, procedemos ao registro minucioso € a
organizago sistemadtica da codificagcdo em uma planilha, como € possivel ver na Figura 8. Esta
planilha engloba os temas identificados a partir dos cédigos atribuidos, os identificadores tinicos
de cada participante, correlacionados com suas respostas no questiondrio anterior, além dos
trechos extraidos das entrevistas. Este processo proporciona uma visao abrangente e estruturada,
permitindo uma andlise aprofundada das conexdes entre os temas emergentes, as respostas dos
participantes e os insights revelados durante as entrevistas.

As subsecOes subsequentes deste capitulo fundamentam-se nos temas identificados

nesta fase, explorando as experiéncias e percep¢des dos docentes entrevistados.
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Figura 8 — : Exemplo da organizac¢do dos temas

TEMA CODIGO ENTREVISTA TRECHO OBSERVAGOES

“eu comecei a trabalhar loge apds concluir a graduacgo,
Fesquisa e P15 trabalhei durante trés anos & meio em projetos de
desenvolvimento pesquisa e desenvolvimento dentro da universidade,
enquanto fazia mestrado”

"guando passei a trabalhar em empresas eu tive
experiéncia como analista de requisitos, 4s vezes 100%
do tempo nesta funcdo e &s vezes dividido entre
requisitos lideranca técnica e desenvolvimento”

“Eu nunca trabalhel no mercado com requisitos, mas ao
longo da minha carreira académica, quando comecei a
ser professor(a) eu ministrei diversas disciplinas de ES
mais recentemente tenho ministrado algumas disciplinas
de requisitos de software, & também desenvolvi tcc e
artigos nesse contexto de requisitos.”

Experiéncia

Experiéncia Industria P15

Experiéncia Docencia P16

"0 mais intergszante & lidar com a proximidade do
humang”

" Um aspecto interessante nessa disciplina & que tem
muito pouco de educaco formal nos cursos de ciéncias
da computacdo relacionados a requisitos. Mesmo os
P15 cursos de cum_p_utag?u ensinando enger}hariq de
software, requisitos & apena uma das varias dreas de
ES, e eu acho que ter uma disciplina especifica so para
iss0 & importante, pois a engenharia de requisitos
permeia qualguer tipo de software que vocé for fazer”

"0 aspecto mais desafiador gue eu acho nessa parte de

requisitos, & conseguir encaixar praticas que sejam
Desafios Aulas Praticas P15 relevantes, que ndo sejam so praticas de exemplos

ilustrativos ou préticas simuladas. para mim este é o

Mofivacio Interesse P16

Motivacdo Importdncia

ir além de exemplos
ilustrativos

Fonte: Elaborado pela autora.

5.1.3.2 Experiéncia dos participantes

Imediatamente ap6s concordarem com os termos, os entrevistados foram convidados
a compartilhar detalhes sobre suas experiéncias profissionais e académicas pertinentes a area de
Requisitos de Software.

Todos os participantes da etapa de entrevistas eram profissionais com ensino superior
completo, pés-graduacdo, mestrado ou doutorado na area de Computagdo. As experiéncias
compartilhadas pelos entrevistados revelam uma diversidade no contexto profissional e académico
relacionado aos Requisitos de Software, e foram separadas nos c6digos que podem ser vistos na
Figura 9. Desde aqueles que integraram imediatamente projetos de pesquisa e desenvolvimento
apo6s a graduagdo até os que desempenharam papéis multifacetados na industria, a riqueza das
trajetdrias reflete uma abordagem variada.

Enquanto alguns destacaram uma sé6lida combinagdo entre pratica e academia, como
o #P15, que conciliou pesquisa universitiria com sua atuagao profissional, em projetos de P&D
(Pesquisa e Desenvolvimento). Outros transitaram por diferentes fun¢des na industria, como o
#PO03 entrevistado, evidenciando uma versatilidade nas responsabilidades assumidas ao longo de
suas carreiras.

A academia desempenhou um papel significativo para alguns entrevistados, como o
#P03, o #P12 e o #P16, que contribuiram para o campo ministrando disciplinas e orientando tra-
balhos académicos. Suas influéncias se estendem para além das praticas cotidianas, impactando

a formacao de novos profissionais na area.
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Figura 9 — Tema: Experiéncia dos participantes

Tema Codigo Quantidade
Pesquisa e
. 02
desenvolvimento
Experiéncia Industria 04
Docéncia 05

Fonte: Elaborado pela autora.

A evolugdo das préticas ao longo do tempo também se destaca nas narrativas. O #P03,
por exemplo, compartilhou experiéncias de estdgios na inddstria em 2006 e 2007, destacando
diferencas nas metodologias e ferramentas utilizadas para a especificacao de requisitos. Essa
observagdo ressalta a constante transformagdo do campo de Requisitos de Software.

Por fim, a adaptacdo continua as demandas do setor foi evidenciada por profissionais
como o #P03, que testemunhou mudancas nas atividades de engenharia de requisitos e design
ao longo do tempo. Sua observagdo sobre a intercambiabilidade dessas fun¢des destaca a
necessidade de flexibilidade e inovacao na abordagem das praticas profissionais.

Em resumo, as experiéncias compartilhadas oferecem uma visao abrangente do
panorama da experiéncia dos entrevistados na drea da engenharia de requisitos, destacando a
interconexao entre teoria e pratica, a evolu¢do das metodologias e a influéncia educacional, culmi-
nando em um quadro dindmico e multifacetado dessa drea fundamental para o desenvolvimento

de software.

5.1.3.3 Motivagoes dos entrevistados para lecionarem disciplinas de requisitos

As motivagdes dos entrevistados para lecionarem disciplinas de requisitos refletem
uma compreensao profunda da importancia e da escassez desse enfoque nos cursos de tecnologia
da informacdo. Suas perspectivas variadas oferecem ideias valiosas sobre os estimulos que os
levam a dedicar tempo e esfor¢o ao ensino dessa disciplina especifica.

Um dos entrevistados (#P15) destaca a importancia da engenharia de requisitos,
argumentando que essa disciplina € essencial, uma vez que permeia qualquer tipo de software,

independentemente da tecnologia utilizada. Ele ressalta que, embora seja um componente
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Figura 10 — Tema: Motivagdes dos entrevistados
para lecionarem disciplinas de requisitos

Tema Caodigo Quantiidade
. - Imporiancia 02
Motivacao para P
escolher atuar
na area Interesse 03

Fonte: Elaborado pela autora.

valorizado no curso de engenharia de software, pode ser negligenciado em outros cursos de
computacao. Essa visdo destaca a necessidade de reconhecimento e €nfase na engenharia de
requisitos como uma disciplina essencial e fundamental.

Outro entrevistado (#P03) aponta para a lacuna na educagdo formal relacionada
a requisitos nos cursos de ci€ncias da computacdo. Ele observa que, mesmo nos cursos de
engenharia de software, os requisitos sdo apenas uma das vdrias dreas abordadas. A sua
motivacdo para lecionar essa disciplina especifica reside na convic¢do de que a engenharia
de requisitos € um componente crucial e merece uma aten¢do dedicada. Essa perspectiva destaca
a importancia de preencher essa lacuna educacional para garantir uma compreensao sélida dos
requisitos de software.

A proximidade do humano € mencionada por outro entrevistado (#P16) como o
aspecto mais interessante da disciplina de requisitos. Essa observacdo destaca a dimensao
humana envolvida na elicitagcdo e compreensdo dos requisitos, ressaltando a importancia de
considerar ndo apenas os aspectos técnicos, mas também as necessidades e expectativas dos
usudrios finais.

A afinidade pessoal com a drea de atuagdo em engenharia de software € destacada por
um entrevistado (#P05) como um motivador significativo para lecionar disciplinas de requisitos.
Ele aprecia ensinar esse conteido, mesmo considerando-o simples, percebendo o desafio que
muitos estudantes enfrentam ao pensar na redagcdo de requisitos. Essa motivacdo pessoal destaca
o interesse pelo compartilhamento de conhecimento e pela superacao de desafios percebidos
pelos alunos.

Em conjunto, essas motivagdes destacam a necessidade de uma abordagem mais
abrangente na educac¢do em cursos de TI, reconhecendo a importincia dos requisitos de software

e enfatizando a complexidade e a relevancia dessa disciplina especifica. Os entrevistados
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se posicionam como agentes engajados na formacao de profissionais de software, buscando
preencher lacunas educacionais e transmitir ndo apenas conhecimentos técnicos, mas também

uma compreensdo aprofundada das necessidades humanas envolvidas na engenharia de requisitos.

5.1.3.4 Desafios enfrentados pelos entrevistados

Os desafios enfrentados pelos entrevistados ao ministrar a disciplina de requisitos
revelam complexidades inerentes a abordagem prética e tedrica dessa drea crucial na engenharia

de software, conforme apontado na Figura 11

Figura 11 — Tema: Desafios

Tema Cadigo Quantidade

Praticas Realistas 06
Negligéncia 02

Escassez de
. ferramentas e

Desafios
Avaliacao o1
individual

Fator Humano 04
Baixa motivacao 02

Fonte: Elaborado pela autora.

Um desafio comum mencionado pelos entrevistados (#P15 e #P05) € a busca por
préaticas relevantes que vao além de exemplos ilustrativos ou simulados. A necessidade de
incorporar atividades praticas auténticas a disciplina é destacada como um obstéculo significativo,
indicando a busca por métodos que verdadeiramente preparem os alunos para situa¢cdes do mundo
real. Além disso, a necessidade de envolver clientes reais nos projetos de requisitos € apontada
como outro desafio. A busca por uma experi€ncia mais auténtica esbarra muitas vezes na

disponibilidade e comprometimento dos clientes ao longo do curso, impactando a qualidade da
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interagdo aluno-cliente.

A falta de énfase nos cursos da computagdo sobre a engenharia de requisitos é
apontada como um desafio adicional. Isso sugere a necessidade de uma revisao curricular para
garantir uma cobertura mais abrangente dessa disciplina essencial, destacando seu valor tanto no
desenvolvimento de software quanto no curso de engenharia de software.

A abordagem pratica também € mencionada como um desafio (#P16), com destaque
para técnicas como brainstorming, grupo focal e entrevistas. A dificuldade em encontrar
ferramentas que auxiliem nessas atividades praticas, especialmente aquelas relacionadas a
ética na interagao com a parte humana, representa um obstaculo adicional. Ainda segundo os
entrevistados, o desafio de avaliar o esforco individual em equipes numerosas é apontado como
um ponto critico. A dificuldade em mensurar as contribui¢des individuais pode impactar a justica
na avaliacdo dos alunos e a identificacdo de dreas que necessitam de melhoria.

A transi¢do dos alunos da exatiddo tipica da drea de computagdo para o cenério mais
aberto e humano dos requisitos € identificada como um desafio fundamental. A habilidade de
lidar com a imprecisdo, mutabilidade e fatores humanos na engenharia de requisitos representa
uma mudanca de paradigma que alguns alunos encontram desafiadora.

Segundo o #P03, a baixa adesdo dos estudantes a area de requisitos, muitas vezes
preferindo seguir carreiras de desenvolvimento, também € identificada como um desafio. Isso
destaca a importancia de motivar os alunos a se engajarem plenamente na aprendizagem dos
conceitos de requisitos, reconhecendo a sua relevancia no mercado de trabalho.

Além disso, a maturidade dos alunos emergiu como um fator relevante, sendo
destacado por alguns participantes, como o #P12. A entrevistada aponta desafios ao lecionar
para turmas nos primeiros semestres da graduacio, uma vez que os alunos, nesse estagio, podem
ndo compreender plenamente a significativa importincia da engenharia de requisitos no contexto
do desenvolvimento de software.

Em resumo, os desafios enfrentados pelos entrevistados abrangem desde a busca por
préticas auténticas até a necessidade de lidar com a complexidade humana e a dificuldade em
envolver clientes reais, destacando a natureza multifacetada e dindmica do ensino da disciplina

de requisitos na engenharia de software.
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5.1.3.5 Contelidos para estruturacdo da disciplina

As abordagens dos entrevistados na estruturagdo e organizacdo da disciplina de
requisitos demonstram que a maioria realiza uma combinacdo de conceitos tedricos e praticos,
buscando abranger as diversas dreas da engenharia de requisitos, como é possivel visualizar nos

codigos especificados na Figura 12

Figura 12 — Tema: Contetdos

Tema Cadigo Quantidade
Engenharia de
Requisitos 04
Prototipacao 02
Caso de uso 02
Conteudos
UML 01
Historia de Usuario 02
Literatura 02

Fonte: Elaborado pela autora.

O entrevistado #P15 adota uma estrutura baseada nas terminologias do SWEBOK
(Guide to the Software Engineering Body of Knowledge) e nas principais dreas da engenharia
de requisitos. Essa abordagem sistemdtica abrange o ciclo completo de desenvolvimento de
requisitos, desde a elicitacdo até o gerenciamento. Ao incorporar os conceitos do SWEBOK, a
disciplina ganha uma base sélida e alinhada com as melhores praticas reconhecidas na drea.

Outro entrevistado #P16 segue uma abordagem abrangente, abordando todas as
fases da engenharia de requisitos, desde a especificacdo até a validacdo. A parte inicial foca
nas técnicas e conceitos fundamentais, enquanto a validagdo € apoiada por técnicas especificas,
como a aplicacdo do INVEST e o uso do Figma para prototipacao. Essa estrutura reflete uma

integracdo equilibrada de teoria e préatica, proporcionando aos alunos uma compreensdo profunda
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do ciclo de vida dos requisitos.

O participante #P03 referéncia a literatura especializada, como os trabalhos de
Kotonya e Sommerville, destaca uma abordagem académica sélida, aproveitando recursos
amplamente reconhecidos na drea de engenharia de requisitos. Além disso, a utilizacdo de
repositérios publicos de requisitos como material de apoio evidencia a busca por exemplos
praticos e aplicdveis para enriquecer o aprendizado dos alunos.

Em conjunto, as respostas dos entrevistados revelam uma preocupacdo compartilhada
entre eles em fornecer uma abordagem completa e balanceada para o ensino da disciplina de
requisitos. Incorporando teoria, pratica, literatura especializada e exemplos do mundo real, eles
buscam preparar os alunos de forma abrangente para os desafios da engenharia de requisitos na

prética profissional.

5.1.3.6  Metodologias utilizadas

Da mesma forma que no survey exploratorio, buscamos aprofundar nosso entendi-
mento questionando os entrevistados sobre as metodologias que aplicam em sala de aula com
o objetivo de aprimorar a eficicia do ensino. Essa abordagem visa ndo apenas complementar
as informagdes obtidas virtualmente, mas também proporcionar uma visao mais completa das
estratégias pedagdgicas adotadas pelos educadores. Ao explorar as praticas em sala de aula, visa-
mos identificar nuances, inovacdes e abordagens especificas que contribuem para um ambiente

educacional mais dindmico e eficaz.

Figura 13 — Tema: Metodologias

Tema Cadigo Quantidade
Aulas Expositivas -
h 02
Praticas
Metodologia Trabalho pratico 04
Sgla de .aula o1
invertida

Fonte: Elaborado pela autora.

Alguns dos entrevistados opta por uma abordagem hibrida, integrando aulas expositi-

vas com prdticas como oficinas e laboratorios. Além disso, o material utilizado incorpora relatos
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que os alunos estudam, fornecendo uma base tedrica sélida aliada a aplicagdo prética. A inclusao
de um trabalho pratico em equipe, ligado a projetos de extensao, destaca a €nfase na concep¢ao
de requisitos para sistemas reais, proporcionando aos alunos uma experiéncia préatica relevante.

Outro entrevistado segue uma abordagem mais tradicional, onde os conceitos sao
apresentados em aulas expositivas lineares, seguidas por préticas divididas conforme as fases
da engenharia de requisitos. Essas questdes estruturadas permitem que os alunos percorram
sequencialmente as etapas do processo de requisitos, consolidando o entendimento tedrico por
meio de aplicacdo pratica.

Um terceiro entrevistado incorpora uma metodologia mais dindmica, enfocando
especialmente a elicitagdo. Utilizando a sala de aula invertida, os alunos estudam os conceitos
antes das aulas, permitindo que o tempo em sala seja dedicado a atividades praticas como
competicdes e sessdes de brainstorming. Essa abordagem inovadora otimiza o tempo de aula,
centrando-se nas atividades praticas e interativas.

Outra estratégia interessante mencionada pelo #P05, € a rotacdo de papéis entre
os alunos, onde diferentes equipes atuam como clientes e analistas de requisitos. Embora
inicialmente eficaz, o entrevistado reconhece a necessidade de inovagao e, portanto, transita para
uma abordagem mais centrada na elicitagcdo, introduzindo técnicas variadas e adotando a sala de
aula invertida para aprimorar a experiéncia de aprendizado.

Em conjunto, essas metodologias evidenciam a adaptabilidade dos educadores na
busca pela eficdcia do ensino da engenharia de requisitos. A combinac¢do de aulas expositivas,
praticas, trabalhos em equipe, e a incorporacdo de métodos inovadores demonstra um esforgco
continuo para oferecer uma experiéncia de aprendizado dinamica e alinhada com as demandas

do campo.

5.1.3.7 Formas de Avaliag¢do dos alunos

Assim como na etapa anterior, buscamos compreender as diferentes abordagens
de avaliacao adotadas pelos entrevistados. As respostas fornecidas revelam uma variedade de
métodos que visam avaliar de maneira abrangente o aprendizado dos alunos na disciplina de
requisitos, conforme a Figura 14

A maioria dos entrevistados destaca a €nfase no trabalho pritico em grupo como
principal instrumento de avaliagc@o. Esse enfoque, orientado a problemas ou projetos, incentiva os

alunos a buscar conhecimento além das aulas expositivas, estimulando uma abordagem proativa
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Figura 14 — Tema: Avaliacao

Tema Cadigo Quantidade
Avaliacao
Individual L
c =~ Trabalho em
Avaliagao grlupo 04
Gamificagao o1

Fonte: Elaborado pela autora.

na construcdo do documento de requisitos para o sistema. Além disso, a inclusdo de uma
prova discursiva e subjetiva visa avaliar a capacidade dos alunos de interconectar os conceitos
ensinados, proporcionando uma avaliacdo mais abrangente.

De acordo com o #P16, que adota uma abordagem balanceada, utilizando tanto
provas quanto trabalhos praticos para medir o aprendizado dos conceitos. A especificacdo de
minimos detalhes no trabalho pratico ajuda a garantir uma abordagem abrangente por parte dos
alunos, evitando entregas superficiais e trabalhos com baixa qualidade.

Ademais, a gamificacdo surge como uma abordagem inovadora, onde as atividades
atribuem pontos que podem contribuir para a nota final em provas ou trabalhos. Essa estratégia,
embora, segundo o #P05, nem sempre motive todos os alunos, adiciona um elemento lidico a
avaliacdo, potencialmente engajando os estudantes de maneira mais ampla.

Além disso, a avaliacdo individual em trabalhos em grupo ou apresentacdes € des-
tacada como uma prética consistente por outro entrevistado. Essa abordagem visa incentivar a
responsabilidade individual e a participagdo ativa de cada aluno no processo de aprendizado,
promovendo uma distribui¢do equitativa das notas.

Essa diversidade de métodos de avaliagdo destaca a preocupacdo dos educadores
em medir nao apenas o conhecimento tedrico, mas também a capacidade prética dos alunos na
disciplina de requisitos. A combina¢do de provas, trabalhos praticos, atividades em sala de aula e
abordagens inovadoras como a gamificacdo ilustra uma abordagem diversificada para avaliacao,

visando proporcionar uma melhor avaliagdo do desempenho dos alunos.
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5.1.3.8 Importancia da disciplina Requisitos de Software

As respostas dos entrevistados, conforme a Figura 15 destacam a importancia funda-
mental da disciplina de requisitos nas grades curriculares dos cursos de Engenharia de Software,

sublinhando seu papel crucial para o sucesso de projetos na industria.

Figura 15 — Tema: Importancia da disciplina

Tema Codigo Quantidade
. " mercado 04
Importancia
da disciplina
P Despertar 01
interesse

Fonte: Elaborado pela autora.

o #P15 enfatiza que a disciplina ndo é apenas técnica, mas atua como uma conexao
vital em Engenharia de Software (ES). Ao reconhecer que os requisitos constituem a base
para todas as fases do sistema, desde o desenvolvimento até os testes € a comunicagdo com
stakeholders, a relevancia desta disciplina € clara. A sugestdo de que, mesmo na auséncia de
uma disciplina especifica, o contetido relacionado aos requisitos deveria ser incorporado destaca
a importancia de compreender essa temdtica fundamental em qualquer projeto.

O #P03 o destaca a contribui¢do da disciplina para os alunos que estao se familia-
rizando com a area de Engenharia de Software. Para muitos alunos, essa disciplina pode ser
determinante ao ajudd-los a identificar suas afinidades e direcionar suas escolhas profissionais.
O reconhecimento de que a disciplina de requisitos pode despertar o interesse de alunos que
estdo buscando sua trajetéria profissional destaca a influéncia positiva que ela pode exercer na
formacao dos futuros profissionais.

J4 a resposta do #P05 ressalta a primordialidade da disciplina, destacando expe-
riéncias na indudstria onde problemas recorrentes relacionados a requisitos mal especificados
ou pouco documentados afetam significativamente os projetos. A presenga de profissionais
habilidosos em tarefas de requisitos € identificada como crucial para mitigar esses problemas e

garantir o sucesso de projetos na industria.
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Ademais, as respostas convergem para a conclusio de que a disciplina de requisitos
ndo apenas fornece uma base técnica sélida, mas também desempenha um papel estratégico na
formacao profissional dos estudantes de Engenharia de Software. Seja como alicerce para o
entendimento do sistema, guia na escolha de carreiras, ou ferramenta para solucionar problemas
recorrentes na industria, a importancia desta disciplina € incontestavel e vital para a formagao

dos futuros profissionais da drea.

5.1.3.9 Feedbacks para melhorias

Um dos entrevistados adota uma pratica estruturada de retrospectiva ao final do
semestre, onde sdo discutidos os objetivos da disciplina em relag@o aos aprendizados dos alunos.
Durante essa discussao, sdo identificados pontos positivos e negativos que impactaram o processo
de aprendizagem. Os feedbacks coletados sdao entdo utilizados para aprimorar o planejamento
da disciplina nos proximos semestres, evidenciando uma abordagem proativa na busca pela

exceléncia do ensino.

Figura 16 — Tema: Coleta de feedbacks

Tema Cadigo Quantidade
Retrospectiva 01
Percepcoes 02
informais
Feedback
Formulario 01
Grupo Focal o1

Fonte: Elaborado pela autora.

Outro entrevistado, embora nao solicite feedback formalmente, identifica questdes
relevante sobre a possivel sobreposi¢do de conteddos com outra disciplina. Esse insight, derivado
de sua prépria observagdo, destaca a importancia da sensibilidade do educador para identificar
possiveis conflitos de contetido e ajustar o planejamento conforme necessario.

Ja o #P05 demonstra uma abordagem mais participativa, criando um formulario
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proprio para coletar feedbacks dos alunos sobre diversos aspectos, como materiais e contetidos.
A resposta a esse feedback € evidenciada na acdo imediata de disponibilizar todo o contetido com
antecedéncia, evidenciando uma resposta rdpida e eficaz as necessidades dos alunos. Além disso,
a pratica de buscar feedbacks sobre novas técnicas introduzidas destaca um comprometimento
continuo com a inovacdo e a adaptacdo as preferéncias dos alunos.

Além disso, o #P05 menciona a realiza¢do de grupos focais como uma prética para
coletar pontos positivos e negativos. Essa abordagem mais interativa permite uma compreensao
mais profunda das experiéncias dos alunos, fornecendo sugestdes para aprimoramentos futuros.

As respostas evidenciam a importancia dada pelos educadores a coleta de feedback
dos alunos como uma ferramenta necessdria para ajustes e melhorias continuas. Seja por meio
de retrospectivas estruturadas, observacdes pessoais, formuldrios especificos ou grupos focais, a
pratica de buscar e incorporar feedbacks demonstra um comprometimento ativo com a qualidade

do ensino e a satisfacao dos alunos.

5.1.3.10 Sugestoes

As sugestoes oferecidas pelos entrevistados para aqueles que estdo prestes a ministrar
a disciplina de requisitos refletem uma abordagem prética e centrada no aluno, destacando a
importancia de métodos auténticos, envolvimento com stakeholders reais, utilizacao de ferra-
mentas, consideracao de aspectos éticos e €nfase em préaticas para enriquecer a experiéncia de

aprendizado, como é possivel conferir nos codigos da Figura 17

Figura 17 — Tema: Sugestoes

Tema Cadigo Quantidade
Inco’rporar 04
praticas
Sugestoes Ferramentas 01
Materiais
P o1
auténticos

Fonte: Elaborado pela autora.

— Incorporacao de Materiais Auténticos: Um entrevistado sugere incorporar materiais au-

ténticos, como noticias relevantes relacionadas a disciplina. Essa abordagem visa estimular
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os alunos, proporcionando uma conexao mais préxima entre os conceitos académicos e as
aplicagdes do mundo real.

Exercicio com Stakeholders Reais: Apesar dos desafios logisticos, a sugestdo de envolver
os alunos em exercicios praticos com stakeholders reais destaca a importancia de propor-
cionar experiéncias do mundo real. Isso pode ajudar os alunos a entenderem melhor a
aplicagdo pratica dos conceitos de requisitos.

Enfase em Ferramentas e Aspectos Eticos: A sugestio de procurar ferramentas destaca
a importancia de integrar tecnologias relevantes para o campo de requisitos. Além disso,
a mencao aos aspectos éticos ressalta a importancia de abordar ndo apenas os aspectos
técnicos, mas também as consideragdes éticas associadas ao trabalho com requisitos.
Abordagem Pratica e Diversificada: A recomendacdo de abordar muitas praticas visa
evitar a percepcao de que requisitos € apenas uma disciplina tedrica. Isso destaca a
importancia de equilibrar conceitos com atividades préticas para oferecer uma compreensao
mais abrangente da disciplina.

Investimento em Atividades Praticas: A énfase na importancia das atividades praticas
destaca os beneficios tanto para os alunos quanto para os professores. Investir nessas
atividades ndo apenas enriquece o aprendizado dos alunos, mas também permite aos
professores testar diferentes metodologias, promovendo o amadurecimento profissional.
Essas sugestdes oferecem uma visdo abrangente sobre como abordar a disciplina de
requisitos de maneira eficaz, combinando teoria, pritica e consideracdes éticas. Elas
enfatizam a importincia de tornar a disciplina envolvente, relevante e aplicidvel ao mundo
real, proporcionando aos alunos uma base sélida para enfrentar desafios no campo de

Engenharia de Software.



61

6 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

A pesquisa conduzida proporcionou uma analise abrangente e aprofundada sobre a
abordagem pedagdgica adotada por educadores no ensino da disciplina de Requisitos de Software
em cursos de Tecnologia da Informacao (TT). Neste capitulo, sdo apresentadas conclusdes cruciais
extraidas dos resultados compilados.

A metodologia adotada pelos educadores reflete uma integracao equilibrada de teoria
e pratica no ensino de Requisitos de Software. O Survey Exploratdrio, as Entrevistas e a Andlise
Tematica evidenciam uma preocupagao compartilhada em fornecer uma compreensao profunda
do ciclo de vida dos requisitos, incorporando tanto fundamentos tedricos quanto aplicagdes
préticas. Os educadores empregam uma variedade de metodologias no ensino, destacando uma
abordagem adaptativa e flexivel. Desde aulas expositivas integradas a praticas, até metodologias
inovadoras como a sala de aula invertida, os resultados mostram uma busca continua pela eficicia
e dinamismo no processo de ensino.

Além disso, as sugestdes e praticas apresentadas pelos entrevistados destacam a
importancia de métodos auténticos, envolvimento com stakeholders reais, utilizacao de ferra-
mentas e consideracdes €ticas. A €nfase em atividades praticas e inovacao revela a dedicacdo
dos educadores em proporcionar uma experiéncia de aprendizado enriquecedora e alinhada com
as demandas da industria.

As formas de avaliacdo adotadas pelos educadores refletem uma preocupacao em
medir ndo apenas o conhecimento tedrico, mas também a capacidade pratica dos alunos. A
énfase em trabalhos praticos em grupo, gamificacdo e avaliacdes individualizadas contribui para
uma avaliacio abrangente e contextualizada.

As respostas dos entrevistados ressaltam a importancia vital da disciplina de Requi-
sitos de Software na formagao dos futuros profissionais de Engenharia de Software. A disciplina
€ reconhecida ndo apenas como técnica, mas como uma base essencial para todas as fases
do desenvolvimento de sistemas, demonstrando sua relevancia no mercado e no despertar de
interesse dos alunos.

A prética consistente de coletar feedbacks dos alunos, seja por meio de retrospectivas
estruturadas, observagdes pessoais, formulérios especificos ou grupos focais, destaca a busca
continua por melhorias e ajustes por parte dos educadores. Essa abordagem pro-ativa contribui
para um ambiente de ensino dindmico e adaptiavel. Em sintese, a pesquisa revela que os

educadores adotam uma abordagem holistica e estratégica no ensino da disciplina de Requisitos
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de Software, incorporando teoria, pratica, inovacao e consideracdes éticas. Essa combinagdo visa
preparar os alunos de maneira abrangente para os desafios da Engenharia de Software na pratica
profissional, contribuindo assim para o avanco continuo da qualidade do ensino nesse dominio.

Espera-se que este estudo contribua para o aprimoramento continuo do ensino de Re-
quisitos de Software, proporcionando uma visao abrangente das praticas e metodologias adotadas
por educadores. Ao explorarmos a aplicacao de técnicas como survey exploratorio, entrevistas
e andlise temdtica, buscamos oferecer perspectivas valiosas sobre as experiéncias e desafios
enfrentados por professores no contexto especifico de disciplinas de ER. O desenvolvimento de
um questiondrio estruturado e a realizacdo de entrevistas voluntdrias ofereceram uma base sélida
para a compreensao das percepcoes e estratégias pedagdgicas dos educadores. Além disso, a
andlise temadtica das entrevistas visou identificar padrdes, desafios e perspectivas, fundamentais

para orientar possiveis proximos estdgios da pesquisa.

6.1 Trabalhos futuros

A pesquisa realizada ofereceu uma visdo aprofundada sobre as praticas de ensino
da disciplina de Requisitos de Software em cursos de Tecnologia da Informacdo. Contudo, ha
varias dire¢cdes promissoras para futuras investigagdes e aprimoramentos na compreensao do

ensino dessa disciplina especifica.

Projeto do Processo de Ensino: Desenvolver um processo de ensino estruturado que integre
técnicas ativas, como estudos de caso, simulagdes e projetos praticos, com os principios do
Design Thinking. Esse projeto deve ser adaptédvel a diferentes contextos educacionais e alinhado
aos objetivos especificos da disciplina de Requisitos de Software. Esse possivel trabalho futuro
oferece uma abordagem abrangente para o desenvolvimento, implementacdo e avaliacdo de
um processo de ensino inovador. Ao integrar técnicas ativas e Design Thinking, busca-se nao
apenas transmitir conhecimentos, mas também cultivar habilidades essenciais para a formacao

de profissionais preparados e adaptaveis na drea de Requisitos de Software.

Replicacao do estudo:

A replicacdo do estudo com uma amostra maior pode contribuir para a validacao
externa dos resultados obtidos, conferindo maior confiabilidade e credibilidade as descobertas.
Essa expansao na escala da pesquisa também proporcionaria uma base sélida para comparacgoes

interculturais ou interinstitucionais, ampliando assim o alcance das conclusdes.
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Portanto, recomenda-se que futuras investigacdes explorem a replicacdo deste tra-
balho, considerando a inclusdo de uma amostra mais representativa e diversificada, como por
exemplo, incluido professores de universidades privadas. Tal abordagem ndo apenas consolidaria
os achados atuais, mas também abriria novas perspectivas para uma compreensao mais completa

e contextualizada do fendmeno em questao.
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APENDICE A - APENDICE

Percepcoes sobre o Ensino de Requisitos de Software

Caro(a) participante,

Este questiondrio tem como objetivo coletar informacdes sobre o contexto e as
percepcoes dos professores que lecionam a disciplina de Requisitos de Software em cursos de
Tecnologia da Informagdo. A sua participagdo € voluntdria e confidencial. Todas as informacdes
fornecidas serdo utilizadas apenas para fins de pesquisa académica.

Ao responder a este questiondrio, vocé estd consentindo com a participacao na
pesquisa. Suas respostas serdo andonimas e nao serao associadas a sua identidade pessoal.

Termo de Consentimento:

Eu 1i e compreendi as informagdes fornecidas acima. Ao continuar e responder a
este formulario, concordo em participar voluntariamente desta pesquisa. Entendo que minhas
respostas serdo usadas apenas para fins de pesquisa € que minha identidade serd mantida em
sigilo.

Em caso de ddvidas entre em contato pelo o e-mail: marialicemacedo@alu.ufc.br

Secaol: Dados Demograficos:

Questiao 1. Nome (opcional):

Questao 2. Género
(a) Feminino
(b) Masculino
(c) Prefiro ndo informar

(d) Outro...

Questao 3. Idade:
(a) Menos de 25 anos
(b) 25-34 anos
(c) 35-44 anos
(d) 45-54 anos

(e) 55 anos ou mais
Questao 4. Instituicao de Ensino em que Leciona:
Questao 5. Tempo de experiéncia como professor de Requisitos de Software (em anos):

Questao 6. Voceé j4 atuou no mercado na drea de Requisitos de Software?
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(a) Sim
(b) Nao
Questao 7. Quais metodologias pedagdgicas vocé utiliza comumente ao ensinar a disciplina de
Requisitos de Software?
(a) Aula expositiva
(b) Aprendizagem baseada em problemas
(c) Aprendizagem colaborativa
(d) Sala de aula invertida
(e) Outra (especifique)
Questdo 8. Como vocé organiza o conteiido da disciplina para garantir uma compreensao
abrangente dos requisitos de software pelos estudantes?
(a) Sequéncia linear de topicos
(b) Modularizagdo por temas
(c) Integracdo teoria-pratica
(d) Projeto de casos de uso
(e) Outra (especifique)
Questdo 9. Como vocé promove a participac@o ativa e o engajamento dos estudantes durante as
aulas de Requisitos de Software?
(a) Discussdes em grupo
(b) Uso de tecnologia interativa (votagao eletronica, aplicativos de resposta)
(c) Atividades préticas em laboratério
(d) Debates estruturados
(e) Outra (especifique)
Questao 10. Voceé utiliza ferramentas especificas para apoiar o ensino de Requisitos de Software?
Se sim, quais sdo essas ferramentas e como sdo aplicadas em suas aulas?
(a) Ferramentas de modelagem UML
(b) Plataformas de gerenciamento de requisitos
(c) Ambientes virtuais de aprendizagem
(d) Nao utilizo ferramentas especificas

(e) Outras ferramentas (especifique)

Questao 11. Como voce avalia o progresso e o entendimento dos estudantes em relagdo aos
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requisitos de software? Quais s@o os métodos de avaliagdo que vocé utiliza?
(a) Provas tedricas
(b) Projetos praticos
(c) Apresentacdes individuais ou em grupo
(d) Participagcdo em atividades em sala de aula

(e) Outro método de avaliacdo (especifique)

Questao 12. Quais técnicas de ensino voce acha mais eficazes para facilitar a compreensdo dos
conceitos-chave de requisitos de software?

(a) Estudos de caso

(b) Simulagdes

(c) Trabalhos em grupo

(d) Debates em sala de aula

(e) Outra (especifique)
Secao 2: Metodologias Pedagégicas

Questao 13. Quais metodologias pedagdgicas vocé utiliza ao ensinar Requisitos de Software?
Descreva suas préticas e estratégias pedagdgicas.

Secdao 3: Principais Tépicos e Contetidos Abordados

Questao 14. Quais sdo os principais topicos e conteidos que voce€ aborda ao lecionar a disciplina
de Requisitos de Software? Liste-os brevemente.

Secio 4: Desafios no Ensino de Requisitos de Software

Questao 15. Quais desafios vocé enfrenta ao ministrar a disciplina de Requisitos de Software?
Como esses desafios impactam o processo de aprendizagem dos estudantes?

Secio 5: Percepcoes sobre a Importancia da Disciplina

Questao 16. Na sua opinido, qual € a importancia da disciplina de Requisitos de Software no
contexto da formacdo académica dos estudantes de Tecnologia da Informacgao?

Secao Final: Consentimento para Entrevista Adicional Caro(a) participante,

Agradecemos imensamente por sua contribui¢do ao responder este questionario sobre 0 ensino
de Requisitos de Software. Sua participacdo € de grande importancia para este estudo.
Gostariamos de oferecer a oportunidade de uma entrevista adicional, de aproximadamente 15
minutos, para discutir mais detalhadamente suas percepcoes e experiéncias no ensino dessa

disciplina. A entrevista serd conduzida por e-mail e respeitara sua disponibilidade.
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Questao 17. Se estiver de acordo e disposto a participar da entrevista adicional, por favor,
marque a opcao correspondente abaixo:

(a) Sim, estou disponivel para uma entrevista adicional.

(b) Nao, ndo desejo participar de uma entrevista adicional.
Caso marque a op¢ao "Sim", entraremos em contato por e-mail para agendar a entrevista, levando
em considera¢do sua conveniéncia.
Agradecemos novamente pela sua colaboracao e pelo tempo dedicado a este estudo. Suas valiosas

contribui¢des sdo fundamentais para o avango da pesquisa académica nesse campo.
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APENDICE B - ROTEIRO DAS ENTREVISTA

Roteiro de Entrevista: Professores da Disciplina de Requisitos de Software

Introducao

Apresentagdo e Propdsito: "Ola, meu nome € Maria Alice e estou conduzindo uma
pesquisa sobre a disciplina de Requisitos de Software. O objetivo dessa pesquisa € entender a
perspectiva dos professores e suas experiéncias ao ensinar essa disciplina. Suas contribuicdes
serdo valiosas para a melhoria continua do ensino. A entrevista levard cerca de 30 minutos. Esta
tudo bem para vocée?"

Consentimento: "Antes de comecarmos, gostaria de confirmar que vocé esta ciente
de que suas respostas serdo usadas exclusivamente para fins de pesquisa e serdo tratadas de forma
andnima e confidencial. Vocé concorda em participar?"

Parte 1: Experiéncia Geral

Experiéncia Profissional: "Poderia compartilhar um pouco sobre sua experiéncia
profissional e académica relacionada a drea de Requisitos de Software?"

Motivagao para o Ensino: "O que o motivou a ensinar a disciplina de Requisitos
de Software? Quais sdo os aspectos mais interessantes e desafiadores dessa disciplina, na sua
opinidao?"

Parte 2: Contetido e Metodologia

Estrutura do Curso: "Como € estruturada a disciplina de Requisitos de Software que
vocé ministra? Quais topicos sdo abordados ao longo das aulas?"

Abordagem de Ensino: "Qual € a abordagem de ensino que voce utiliza para transmi-
tir os conceitos de Requisitos de Software? Vocé utiliza métodos praticos, estudos de caso ou
projetos?"

Parte 3: Desafios e Oportunidades

Desafios Comuns: "Quais sdo os desafios mais comuns que vocé encontra ao ensinar
a disciplina de Requisitos de Software? Como vocé lida com esses desafios?"

Interagdo com os Alunos: "Como voc€ incentiva a participacdo dos alunos durante
as aulas? Ha alguma estratégia que vocé ache particularmente eficaz?"

Parte 4: Avaliacao e Feedback

Avaliagdo do Desempenho dos Alunos: "Como voce avalia o desempenho dos alunos

na disciplina de Requisitos de Software? Quais métodos de avaliagdo vocé utiliza?"
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Feedback e Melhoria Continua: "Como voce utiliza o feedback dos alunos para
aprimorar o ensino da disciplina? Vocé faz adaptacdes ao longo do curso com base nesse
feedback?"

Parte 5: Consideracoes Finais

Contribui¢ées para a Area: "Na sua opinido, como o ensino da disciplina de Re-
quisitos de Software contribui para a formagao dos alunos e para o campo de Engenharia de
Software em geral?"

Conselhos e Reflexoes: "Se vocé pudesse dar um conselho para outros professores
que ensinam Requisitos de Software, qual seria? Alguma reflexdo final que vocé gostaria de
compartilhar?"

Encerramento:

Agradecimento: "Agradeco muito por compartilhar suas experiéncias e perspectivas.
Suas informagdes serdo valiosas para a pesquisa. Se tiver algum comentario adicional ou algo
que gostaria de acrescentar, fique a vontade."

Contato: "Caso vocé tenha mais insights no futuro ou deseje acompanhar os resulta-

dos da pesquisa, posso manter contato através do seu e-mail?"
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