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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo desenvolver um software para identificação de estilos de

aprendizagem, utilizando o Scrum como metodologia, a fim de auxiliar docentes a se adaptarem

às diferentes formas de aprendizado dos alunos e proporcionar uma experiência educacional

mais motivadora e eficiente. A motivação para este projeto surge das dificuldades enfrentadas

pelos docentes em se adaptar aos diferentes estilos de aprendizagem dos alunos e dos

desafios enfrentados pelas equipes de desenvolvimento de software em adotar metodologias

eficientes. A metodologia adotada envolveu a utilização do Scrum, com a organização do time,

Backlog e mapa de planejamento, Sprints e reuniões, e o desenvolvimento da ferramenta foi

realizado buscando entregas rápidas e que agregassem valor, contemplando o back-end e

front-end, com prototipações de telas e modelagens. Ao final do projeto, o Scrum foi analisado

por meio de questionários aplicados ao time e aos interessados, resultando em uma ferramenta

leve e democrática, com acesso à internet e pouca burocracia para uso. A implementação

deste framework de desenvolvimento ágil se mostrou eficiente para equipes com pouca

experiência, contribuindo para a melhoria do processo de desenvolvimento de software e,

consequentemente, para a ferramenta de identificação dos estilos de aprendizagem dos alunos,

que pode melhorar a experiência educacional.

Palavras-chave: ágil; estilos de aprendizagem; framework; software; rápidas.



ABSTRACT

This study aims to develop a software for identifying learning styles, using Scrum as a metho-

dology, in order to assist educators in adapting to the different learning styles of students and

providing a more motivating and efficient educational experience. The motivation for this project

stems from the challenges faced by educators in adapting to the diverse learning styles of

students and the difficulties encountered by software development teams in adopting efficient

methodologies. The methodology employed involved the use of Scrum, with team organization,

Backlog and roadmap, sprints and meetings, and the development of the tool was carried

out seeking rapid deliveries that added value, encompassing back-end and front-end, with

screen prototyping and modeling. At the end of the project, Scrum was analyzed through

questionnaires applied to the team and stakeholders, resulting in a lightweight and democratic

tool, with internet access and minimal bureaucracy for use. The implementation of this agile

development framework proved efficient for teams with little experience, contributing to the

improvement of the software development process and, consequently, to the tool for identifying

students’ learning styles, which can enhance the educational experience.

Keywords: agile; learning styles; framework; software; fast.
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1 INTRODUÇÃO

O ambiente educacional, apesar de estar sempre em evolução, ainda se encontra com

diversas dificuldades. Muitas vezes o processo de ensino não considera que cada indivíduo tem

características diferentes, e acaba unificando a forma de ensinar, afetando o desenvolvimento

e desempenho no processo de aprendizagem. Para Franzoni et al. (2008) ao personalizar o

processo de ensino para atender às necessidades individuais dos alunos, a tecnologia tem o

potencial de melhorar significativamente a experiência educacional. Novas estratégias podem

ser utilizadas para levar essas individualidades em consideração e assim refletir beneficamente

no processo de ensino e aprendizagem. Desta forma, o uso de ferramentas que identificam

os estilos de aprendizagem otimizam as práticas pedagógicas e podem promover o melhor

aproveitamento educacional.

Na mesma perspectiva, o desenvolvimento de software passou por várias transforma-

ções ao longo dos anos, evoluindo de um processo linear para a adoção de metodologias de

trabalho que visam entregar produtos de qualidade no escopo definido. Como destacam Fowler

(2001) e Schwalbe (2014), a adoção de metodologias ágeis revolucionou como as equipes de

desenvolvimento entregam software, permitindo maior flexibilidade, colaboração e adaptação

aos requisitos em constante mudança.

A escolha adequada da metodologia é crucial para garantir que o produto final atenda

às expectativas. No entanto, a utilização incorreta ou a ausência de uma metodologia adequada

pode levar a lacunas entre o produto desenvolvido e o produto esperado, ou até mesmo à falta

de um produto final. A escolha cuidadosa da metodologia apropriada é fundamental para ga-

rantir um processo eficaz, resultando em um produto de software de alta qualidade. Ao adotar

uma metodologia adequada, as equipes de desenvolvimento podem alinhar melhor seus es-

forços, gerenciar os riscos envolvidos e otimizar a colaboração entre os membros da equipe.

Como destacado por Sommerville (2011), essa abordagem leva a uma maior probabilidade de

sucesso na entrega do software conforme as expectativas dos usuários.

Neste contexto, esse trabalho visa desenvolver uma ferramenta de identificação de esti-

los de aprendizagem abordando duas metodologias: Honey-Alonso (1994) e David Kolb (1984),

visando aplicar e analisar o uso do Scrum como framework de gerenciamento e desenvolvi-

mento de atividades em uma equipe com pouca experiência no desenvolvimento de software.

1.1 Objetivos

Nesta subseção são apresentados o objetivo geral e os objetivos específicos deste tra-

balho.
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1.1.1 Objetivo geral

Desenvolver uma aplicação Web para identificação de estilos de aprendizagem utili-

zando o Scrum como metodologia de desenvolvimento.

1.1.2 Objetivos específicos

1. Modelar o sistema com diagramas e documentação;

2. Implementar o back-end e front-end ;

3. Aplicar o framework Scrum durante o processo de desenvolvimento;

4. Analisar a utilização do Scrum;

5. Identificar os benefícios do uso do Scrum no projeto em desenvolvimento.

1.2 Contribuição do trabalho

O trabalho, traz como contribuição efetiva dois pontos principais. O primeiro diz respeito

à ferramenta, trazendo a possibilidade do professor gerar subsídios e assim buscar a melhoria

dos seus métodos de ensino, adaptando-se às necessidades de sua turma ou de cada discente.

O segundo é a avaliação referente a utilização do Scrum no desenvolvimento de soft-

ware em comparação com a não utilização de nenhum método de desenvolvimento, ou um

método com pouca interação. Essa análise fornece às equipes novas subsídios para aderir a

uma metodologia de trabalho coerente com seu ambiente o mais cedo possível, diminuindo a

quantidade de problemas e avaliando se o esforço demandado é justificado diante dos benefí-

cios alcançados.

1.3 Justificativa

Sabendo que cada indivíduo tem seu perfil para aprender, este trabalho visa trazer sub-

sídios ao docente para a identificação dos estilos de aprendizagem, a fim de proporcionar uma

formação de conhecimento motivadora para o aluno, ocasionando um melhor desempenho du-

rante o processo de formação. Para isso, uma aplicação Web que auxilia na identificação de

estilos de aprendizagem será desenvolvido com base em duas metodologias de Honey-Alonso

(1994) e David Kolb (1984).

No ambiente de trabalho e desenvolvimento de software acontece algo parecido: cada

indivíduo ou empresa tem seu método de desenvolver e trabalhar, o que acaba por gerar confli-

tos, erros e atrasos, fazendo com que o desenvolvimento se torne um desafio para as equipes
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principalmente em casos em que os integrantes são pouco experientes. Este trabalho pretende

analisar o uso do Scrum para auxiliar novas equipes que buscam adotar um método de trabalho

efetivo, baseando-se em princípios ágeis.

Deste modo é importante conhecer e compreender os estilos ligados ao desejo de fa-

cilitar a aprendizagem do estudante, assim como as metodologias de desenvolvimento de soft-

ware, que visam melhorar e facilitar um processo que pode ser custoso.

1.4 Delimitação do trabalho

Na literatura, existem diversas metodologias que utilizam questionários para definir os

estilos de aprendizagem de um indivíduo, como Modelos de Vark (1992), Honey-Alonso (1994),

Felder & Silverman (1988), Dunn & Dunn (1978) e David Kolb (1984). Este trabalho limita-se

à implementação de duas dessas metodologias: Honey-Alonso e David Kolb. Esses modelos

foram escolhidas a partir de pesquisas, onde se averiguaram diversos pontos, como aceitação

e licença de uso.

No que se refere ao desenvolvimento de software, existem diversas metodologias e fra-

meworks com o intuito de melhorar o desempenho da equipe; alguns tradicionais como o modelo

em cascate e o evolutivo, e outros denominados ágeis como XP (1997), Dynamic Systems De-

velopment Method (DSDM) (1995), Feature Driven Development (FDD) (1999), Crystal (2000),

Scrum (1993). Este trabalho será baseado no Scrum. Alguns motivos para isso são: sua flexibi-

lidade, pouca divisão na equipe, e por atuar principalmente no gerenciamento, não delimitando

como serão executadas as tarefas de programação.

1.5 Estrutura do trabalho

O presente trabalho está dividido em seis seções. A Seção 1 apresenta a introdução do

que será abordado ao longo desse documento, contendo os objetivos gerais e específicos do

estudo, e a justificativa para a realização da pesquisa.

A Seção 2 consiste em uma revisão bibliográfica abrangendo os principais conceitos das

metodologias de identificação de estilos de aprendizagem, assim como um enfoque nos mode-

los e processos de desenvolvimento de software e nos métodos ágeis. O Capítulo 3 apresenta

informações sobre trabalhos relacionados desenvolvidos nos últimos anos.

A Seção 4 apresenta de forma detalhada os materiais e métodos de desenvolvimento

utilizados para alcançar os resultados finais. São descritas as ferramentas, tecnologias e técni-

cas empregadas, bem como o fluxo de trabalho adotado e os procedimentos realizados durante

o desenvolvimento do projeto.

A Seção 5 apresenta de forma detalhada os resultados obtidos com o trabalho desen-

volvido. Inicialmente, são apresentados os dados relacionados a aplicação Web desenvolvida,
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abordando suas funcionalidades, características e desempenho. Em seguida, é discorrido sobre

a aplicação do Scrum no projeto, destacando as práticas utilizadas, os benefícios observados

e os desafios enfrentados. Também, são apresentados os dados obtidos com a equipe, como

a percepção dos membros em relação ao Scrum, a satisfação com o processo de desenvolvi-

mento e a efetividade das reuniões e práticas adotadas.

A Seção 6 consiste em demonstrar a visão do autor sobre todo o processo de implanta-

ção da metodologia ágil e a avaliação dos resultados obtidos. São apresentadas as conclusões

obtidas a partir da aplicação do Scrum, enfatizando os pontos positivos e os desafios enfrenta-

dos durante o projeto.
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2 REFERENCIAL TEÓRICO

Nesta seção, apresentam-se as bases teóricas utilizadas no desenvolvimento deste

trabalho. Inicialmente é discorrido sobre a teoria dos estilos de aprendizagem, focando nas

duas metodologias já definidas David Kolb (1984) e Honey-Alonso (1994). Posteriormente,

desenvolve-se o tema sobre modelos de desenvolvimento de software, apontando os proces-

sos tradicionais por serem de suma importância na Engenharia de Software, focando em de-

senvolver os conceitos de alguns métodos ágeis: XP (1997) e Scrum (1993) escolhidos por

sua importância na história e aplicabilidade no processo de desenvolvimento de software deste

trabalho.

2.1 Estilos de aprendizagem

Os estilos de aprendizagem referem-se às formas únicas pelas quais os indivíduos pro-

cessam, percebem e absorvem informações. Cada pessoa tem sua maneira de abstrair e com-

preender informações, e isso pode ser influenciado por fatores genéticos, experiências passa-

das e ambiente. De acordo com Kalatzis (2008), os indivíduos têm maneiras distintas de receber

e processar as informações, enquanto Bello (1990 apud KALATZIS, 2008) define os estilos de

aprendizagem de forma geral como os processos pelos quais as pessoas absorvem, processam

e retêm as informações.

Cada indivíduo possui um perfil e estilo único de aprendizagem, o que pode influenciar

positivamente ou negativamente o processo educacional. Por isso, é fundamental que os pro-

fessores identifiquem esses estilos e se adaptem às necessidades individuais de cada aluno.

Quando não há um alinhamento entre a forma de ensinar do professor e a maneira como o aluno

aprende, pode haver um impacto negativo na motivação e no desempenho acadêmico, levando

até mesmo ao abandono do curso. Felder e Silverman (1988) prospectam que o desencontro

entre a forma que o aluno aprende e a maneira que o professor ensina afeta negativamente o

processo pedagógico educacional, fazendo com que o aluno se sinta entediado e consequen-

temente apresentando avaliações baixas.

Rocha (2021) ressalta que os estilos de aprendizagem conduzem o processo de ensino

e aprendizagem para professores e alunos. Os alunos estudam de maneiras diferentes, abrindo

a necessidade de se indicar métodos e estratégias de estudos mais adequadas a serem adota-

das no processo de aprendizagem.

Kalatzis (2008) e Lopes (2002) apontam que a partir de toda essa diversidade de estilos

de aprendizagem, pesquisadores estudam esses estilos e apresentam na literatura vários mo-

delos que buscam identificar os perfis. Esses estudos têm o objetivo de promover benefícios à

educação, e fornecer subsídios para melhorar as estratégias pedagógicas mais eficazes para

os estudantes.
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Já Kolb (1984) define estilos de aprendizagem como um estado duradouro e estável

resultante da bagagem hereditária, das experiências passadas e das exigências do meio ambi-

ente.

2.2 Metodologia de Kolb

David A. Kolb é um teórico da educação e fundador da Experience Based Learning

Systems (EBLS). Doutor pela Universidade de Harvard em 1939, e criou LSI em 1971. Para

Maiellaro e Pasquali (2021) e Rocha (2021), o modelo de Kolb tem como foco diagnosticar o

estilo de aprendizagem de estudantes universitários.

Em 1984, David A. Kolb elaborou um novo modelo intitulado Teoria da Aprendizagem

Experiencial (ELT) que, baseado em seus estudos particulares, utiliza a experiência como o

centro do aprendizado em um modelo de ciclo, no qual o conhecimento é construído a partir

das práticas vividas.

De acordo com Kolb (1984), a aprendizagem eficaz ocorre em ciclos, em uma sucessão

de quatro estágios, também conhecidos como modos de aprendizagem, sendo: Experiência

Concreta (EC) (sentir, vivenciar, experimentar); Observação Reflexiva (OR) (observar, refletir);

Conceituação Abstrata (CA) (pensar); e Experimentação Ativa (EA) (fazer, agir). Esses estágios

são dispostos em dois eixos: percepção e processamento. A combinação de dois estágios em

eixos diferentes geram os quatro estilos de aprendizagem, conforme proposto por Kolb (1984).

Na Figura 1 é demonstrado essa combinação.

Figura 1 – Representação do ciclo de Kolb

Fonte: Adaptado de Rocha (2021).

O resultado da combinação dos estágios dois a dois, sendo um do eixo da percepção

(EC e CA) e outro do eixo do processamento (EA e OR), possibilitam a identificação do estilo
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de aprendizagem predominante no indivíduo. A seguir, no Quadro 1 é apresentado os quatro

estilos segundo Kolb (1984).

Quadro 1 – Estilos de aprendizagem segundo Kolb

Estilo Modos Descrição

Divergente OR - EC Aborda principalmente a criatividade do indivíduo no qual em-
prega sua imaginação gerando assim novas ideias, dúvidas e dis-
cussões, tornando o ato de buscar várias maneiras de aprender
prazeroso. São pessoas reflexivas e criativas.

Assimilador CA - OR Aborda principalmente modelos teóricos e raciocínio, não focando
apenas no uso prático da teoria. São pessoas mais teóricas, con-
ceituais.

Convergente EA - CA Aborda uma metodologia prática para resolver problemas usando
como ferramenta o raciocínio dedutivo. São pessoas estruturais,
sequenciais.

Acomodador EC - EA Aborda uma metodologia de assumir riscos para resolver o pro-
blema, aplicando a intuição no processo de aprendizagem com
tentativas e erros. São pessoas mais práticas, vivenciais.

Fonte: Adaptado de Kolb (1984) e Rocha (2021).

Jesus, Carvalho e Silva (2019) e Rocha (2021) destacam que os estilos de aprendiza-

gem propostos por Kolb não têm como objetivo rotular a maneira como cada pessoa aprende de

forma estagnada, mas sim identificar o estilo predominante de aprendizagem em cada indivíduo

e, a partir disso, desenvolver os outros estilos. Essa classificação também auxilia o professor

a buscar novas estratégias de ensino, possibilitando uma melhora significativa no processo de

aprendizagem dos alunos.

Para a identificação dos estilos de aprendizagem, Kolb e Kolb (2005) introduzem o ins-

trumento de identificação de estilos de aprendizagem predominante, o LSI. Kolb e Kolb (2013)

destacam seis versões publicadas em 40 anos. Conforme Kolb e Kolb (2005), o LSI foi criado

com dois objetivos. O primeiro é o uso como ferramenta educacional para aumentar o entendi-

mento dos indivíduos sobre o processo de aprendizagem com a experiência e sua abordagem

individual única para a aprendizagem, aumentando a consciência do indivíduo sobre como ele

aprende. Já o segundo objetivo foi comparado a uma ferramenta de pesquisa para investigar o

ELT.

A segunda versão do LSI (1985), aplicada neste projeto, conta com as quatro formas de

aprender do Ciclo Experiencial de Kolb (ECL) onde cada forma possui com algumas perguntas

do questionário, formando a base para o cálculo de estilo de aprendizagem.

Segundo Kolb e Kolb (2005), o questionário apresenta 12 sentenças a serem respon-

didas, cada uma tendo 4 respostas, em que cada resposta contempla valores de um a quatro.

O respondente deve indicar um número diferente para cada alternativa, sendo que o número 4

representa a característica com a qual o indivíduo mais se identifica, decrescendo até 1 para a

característica que o indivíduo menos se identifica.
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No Quadro 2 é demonstrado as 12 questões do LSI a serem aplicadas no teste e suas

respectivas respostas.

Quadro 2 – Questionário de Kolb LSI-2
Pergunta Opções

1. Quando
aprendo...

Gosto de lidar com
sentimentos

Gosto de pensar
sobre ideias

Gosto de produzir Gosto de observar
e escutar

2. Aprendo melhor
quando...

Escuto e observo
com atenção

Confio em pensa-
mentos lógicos

Confio em minha
intuição e pensa-
mentos

Trabalho duro para
fazer as tarefas

3. Quando estou
aprendendo...

Sou racional Sou responsável
no que faço

Sou calado e reser-
vado

Tenho fortes senti-
mentos e reações

4. Eu aprendo... Sentindo Fazendo Observando Pensando
5. Quando
aprendo...

Me abro a novas
experiências

Observo todos os
lados do assunto

Gosto de analisar
as coisas, iria divi-
dir em partes

Gosto de experi-
mentar e tentar fa-
zer as coisas

6. Quando estou
aprendendo...

Sou observador Sou ativo Sou intuitivo Sou lógico

7. Aprendo me-
lhor...

Observando Se relacionando
com outras pes-
soas

Com teorias racio-
nais

Com oportunidade
de provar e praticar

8. Quando
aprendo...

Gosto de ver os re-
sultados já traba-
lhados

Gosto de ideias e
teorias

Penso antes de agir Sinto-me envolvido
no assunto

9. Aprendo melhor
quando...

Confio em minhas
observações

Confio em meus
sentimentos

Experimento por
minha conta

Confio em minhas
ideias

10. Quando estou
aprendendo...

Sou reservado Sou flexível Sou responsável Sou raciona

11. Quando
aprendo...

Me envolvo no as-
sunto

Gosto de observar Avalio as coisas Gosto de ser ativo

12. Aprendo melhor
quando...

Analiso as ideias Sou receptivo e
mente aberta

Sou cuidadoso Sou prático

Fonte: Adaptado de Rocha (2021).

No Quadro 3 é simplificado cada um dos estágios de aprendizagem e as respectivas

perguntas que os contemplam.

Quadro 3 – Mapeamento das questões LSI
Estágio / Modo Perguntas

Experiencia Concreta (EC) 1a - 2c – 3d - 4a - 5a - 6c – 7b - 8d - 9b – 10b - 11a - 12b
Observação Reflexiva (OR) 1d - 2a - 3c - 4c - 5b - 6a - 7a - 8c - 9a - 10a – 11b - 12c
Conceituação Abstrata (CA) 1b – 2b - 3a - 4d - 5c - 6d – 7c – 8b – 9d – 10d – 11c - 12a
Experimentação Ativa (EA) 1c – 2d – 3b – 4b – 5d – 6b – 7d – 8a – 9c – 10c – 11d - 12d

Fonte: Adaptado de Rocha (2021).

Com as respostas do questionário, deve-se distribuir a pontuação de cada pergunta,

realizando a soma para cada uma das características representadas nos Quadro 2 e 3,

encontrando-se os valores para cada modo. A Figura 2 apresenta como funciona esse cálculo:

em preto está a fórmula do somatório e em azul um exemplo de resultados.
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Figura 2 – Cálculo para obtenção dos modos

Fonte: Adaptado de Rocha (2021).

Conforme Dantas (2011), com o resultado do somatório é possível visualizar o nível

de desenvolvimento alcançado pelo sujeito em cada um dos quatro modos de aprendizagem.

Para identificar o estilo de aprendizagem predominante, verificam-se os maiores modos de cada

eixo (CA – EC) e (EA – OR). O estilo do aluno está no quadrante entre os dois eixos, conforme

Kolb e Kolb (2005). Assim, Dantas (2011) faz uma alusão a uma função de duas variáveis, estes

valores são dispostos em um gráfico para identificar o seu estilo de aprendizagem predominante

através do quadrante no qual a interseção das retas acontece. Esse gráfico é uma adaptação

da Figura 1.

Diante dessa abordagem, cada opção de uma pergunta se enquadra em uma habilidade

do ciclo. Kolb (1984) apresenta duas formas de perceber e processar o conhecimento, sendo

de lados opostos de cada habilidade, combinando uma percepção e um processamento, que

originam o estilo predominante do indivíduo.

2.3 Modelo de Honey-Alonso

Segundo Alonso, Gallego e Honey (1994) esse modelo, criado pelo psicólogo Peter Ho-

ney e pela doutora em educação Catalina M. Alonso, tem sua origem a partir de ideias do

modelo proposto por Kolb em 1976 e Honey e Mumford em 1992. Segundo Alonso, Gallego

e Honey (1994), o Learning Styles Questionnaire (LSQ) foi organizado para profissionais de

empresas do Reino Unido, ao adaptar o questionário Catalina Alonso, trazendo o foco social e

educacional.

Segundo Keefe (1982 apud ALONSO; GALLEGO; HONEY, 1994), os estilos de aprendi-

zagem são um composto de características fisiológicas, afetivas, cognitivas e fatores psicológi-

cos que servem como indicadores considerados estáveis, observando o modo como os alunos

percebem e interagem no ambiente pedagógico de aprendizagem. Rocha (2021) cita que o mé-

todo traça a personalidade de cada indivíduo, inferindo um questionário em forma de frases para
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identificar e descrever qual a habilidade do indivíduo no meio escolar, analisando os aspectos

comportamentais na aquisição do conhecimento.

Rocha (2021) e Gambús, Araújo e Portilho (2023) afirmam que o modelo emprega

o questionário catalogado como Questionário Honey-Alonso de Estilos de Aprendizagem

(CHAEA). Nesse questionário há 80 questões, das quais 20 são relativas a cada estilo de apren-

dizagem. As questões contam com duas opções: sim e não. O questionário identifica quatro

tipos de estilos de aprendizagem. Para a definição do estilo de aprendizagem, a metodologia

aplica um mapeamento das questões, resultantes do estilo identificado a partir do questionário,

sendo eles ativo, reflexivo, teórico e pragmático. Lembrando que para cada estilo, a pontuação

máxima é 20 pontos, o CHAEA foi projetado para realizar uma soma simples entre as respostas

das questões. No Quadro 4 é apresentado uma descrição de cada estilo.

Quadro 4 – Estilos de aprendizagem segundo Honey-Alonso
Estilos Descrição
Ativo Aprende melhor fazendo coisas, gosta de experimentar e explorar, é prático e

gosta de desafios.
Reflexivo Aprende melhor observando e refletindo sobre experiências, gosta de pensar

antes de agir, é analítico e cuidadoso.
Teórico Aprende melhor através da lógica e da teoria, gosta de analisar e sintetizar

informações, é sistemático e objetivo.
Pragmático Aprende melhor aplicando as coisas na prática, gosta de experimentar e testar

ideias, é orientado para resultados e soluções.

Fonte: Adaptado de Martins (2022).

O questionário, inicialmente em espanhol, foi traduzido e adaptado para a língua por-

tuguesa pela doutora e psicopedagoga Evelise Maria Labatut Portilho em 2003. Rocha (2021)

comenta que Portilho (s.d.) trouxe e adaptou o questionário CHAEA para o Brasil e posterior-

mente disseminou a teoria no país. A Figura 3 contém o mapeamento das questões, presentes

no Anexo A, que correspondem a cada estilo de aprendizagem segundo Portilho (s.d.).

Figura 3 – Cálculo para obtenção dos estilos Honey-Alonso

Fonte: Adaptado de Portilho (s.d.).
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No entendimento de Alonso, Gallego e Honey (1994), o questionário não possui res-

postas certas ou erradas, ou seja, o que torna a identificação mais precisa é a honestidade

de quem está a preenchê-lo. Seguindo as regras estabelecidas pelo autor do questionário, é

possível identificar o estilo principal de aprendizagem de cada pessoa. Como em Kolb (1984) é

aconselhado o indivíduo passar por todos os estilos propostos para identificar seu próprio es-

tilo predominante. Além disso, é importante ressaltar que o questionário não deve ser utilizado

como uma ferramenta única e definitiva na identificação do estilo de aprendizagem de um indiví-

duo. Ele deve ser complementado por outras observações e avaliações do aluno em diferentes

situações de aprendizagem.

2.3.1 Aplicação Web LStyle

De acordo com Huff et al. (2022), a ferramenta LStyle demonstra a capacidade de iden-

tificar os diversos estilos de aprendizagem, proporcionando uma experiência de aprendizagem

aprimorada. A aplicação Web gratuita, com interface agradável visa trazer para quem a utiliza

uma forma simples de responder às perguntas e receber seus resultados.

Para Brasil, Huff e Ito (2022) a aplicação Web LStyle tem como proposta conectar alunos

e professores, permitindo que os docentes desenvolvam metodologias de ensino personaliza-

das, adaptadas aos estilos de aprendizagem individuais dos estudantes.

2.4 Processos de desenvolvimento de software

Nesta seção serão apresentados os processos de desenvolvimento de software, inici-

ando com uma descrição conceitual do tema. Em seguida, serão contextualizados os modelos

tradicionais e ágeis, abordando suas respectivas características. O objetivo é proporcionar ao

leitor uma compreensão mais aprofundada dos processos de desenvolvimento de software e

das diferentes abordagens existentes para sua implementação, permitindo uma análise crítica

e uma tomada de decisão embasada na escolha do modelo mais adequado para cada contexto

de desenvolvimento.

Segundo Pressman e Maxim (2021), um processo pode ser definido como um conjunto

de atividades de trabalho e tarefas realizadas quando algum artefato de software deve ser cri-

ado. Cada uma dessas atividades se aloca em uma metodologia ou modelo que determina sua

relação com o processo e uma com a outra.

Para Hirama (2011), os métodos de desenvolvimento instituem à equipe de projeto uma

diretriz do que deve ser feito para atender aos objetivos do software. Esses processos definem

quais são as atividades que permitem obter o produto final.
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2.4.1 Metodologias Tradicionais

De acordo com Bassi Filho (2008) a partir do final da década de 60, surgiram abordagens

que buscavam aplicar técnicas de engenharia no desenvolvimento de sistemas de software. O

objetivo era estabelecer processos que pudessem ser descritos e replicados, visando a criação

de sistemas de forma mais estruturada. Essas abordagens adotavam uma abordagem sequen-

cial, dividindo o desenvolvimento de software em fases distintas, com o suporte de ferramentas

e uma documentação detalhada de todos os artefatos produzidos ao longo do processo. Se-

gundo Soares (2004), as metodologias tradicionais também são conhecidas como orientadas a

documentos.

Segundo Pressman e Maxim (2021), há cinco etapas em uma metodologia tradicional

genérica: comunicação, planejamento, modelagem, construção e entrega. Como parte do pro-

cesso, a equipe precisa produzir diversos tipos de itens até chegar ao produto final. Alguns

desses processos são diagramas Unified Modeling Language (UML), glossários, cenário de

uso, especificações, modelagens, solicitações, planos de trabalho, formulários, componentes,

testes, entre outros. Esses elementos são chamados de artefatos.

No modelo tradicional, a documentação é de extrema importância. Torres (2014) indica

que após a fase de planejamento, a documentação é criada e não é mais alterada, passando

então para a fase de desenvolvimento. Bassi Filho (2008) destaca que com uma documentação

detalhada é possível que inúmeras pessoas trabalhem sem compartilhar o mesmo espaço físico,

ou estarem presentes no mesmo horário.

Apesar disso, Pressman e Maxim (2021) ressaltam que a documentação não substitui a

comunicação verbal e as interações entre as pessoas.

2.4.1.1 Cascata

O processo em cascata, proposto na década de 1970, sugere uma abordagem sequen-

cial para o desenvolvimento de software. Hirama (2011) afirma que nesse modelo, para prosse-

guir para uma próxima fase, a fase anterior deve estar finalizada, verificada e aprovada.

Segundo Hirama (2011), o processo segue linearmente as etapas de: engenharia do

sistema, análise de requisitos, projeto, geração de código, testes e manutenção. Já Pressman e

Maxim (2021) reduzem esse processo a cinco etapas, que contemplam as etapas citadas ante-

riormente, sendo elas comunicação, planejamento, modelagem, construção, entrega - Figura 4.

Segundo Pressman e Maxim (2021), na fase de comunicação o cliente é contatado pela

equipe de desenvolvimento, a fim de entender as necessidades e requisitos do software a ser

desenvolvido. No planejamento a equipe de desenvolvimento define os objetivos, as metas e

as restrições do projeto, além de elaborar o plano de desenvolvimento. A modelagem é a etapa

onde são elaborados os modelos conceituais, funcionais e de dados do sistema, a fim de se

obter uma visão clara e completa dos requisitos e do escopo do projeto. A construção aborda o
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Figura 4 – Modelo em cascata

Fonte: Pressman e Maxim (2021).

desenvolvimento, onde é realizada a codificação do software com base nos modelos, e também

abrange os testes no software a fim de verificar se ele atende aos requisitos e expectativas do

cliente. Na entrega, o software é entregue ao cliente para uso e manutenção.

2.4.1.2 Espiral

O processo espiral, também conhecido como evolutivo, foi pensado para resolver alguns

problemas do modelo em cascata. Este processo determina que o software evolui ao longo

do tempo. Pressman e Maxim (2021, p. 29) complementam que “conforme o desenvolvimento

do projeto avança, os requisitos do negócio e do produto frequentemente mudam, tornando

inadequado seguir um planejamento em linha reta de um produto final”.

Segundo Hirama (2011), os processos evolutivos iniciam com um subconjunto de requi-

sitos do produto desenvolvido e incrementado gradualmente. Cada novo incremento é entregue

ao cliente. Pressman e Maxim (2021) afirmam que o modelo espiral tem potencial para o de-

senvolvimento rápido de versões cada vez mais completas do produto. Para Torres (2014), o

modelo espiral tem maior comunicação com o cliente, possibilitando minimizar riscos a cada

ciclo de vida.

O processo espiral é dividido em um conjunto de atividades definidas pela equipe de

engenharia de software, porém, normalmente se utiliza as etapas do processo em cascata.

Uma nova etapa é adicionada na fase de avaliação do cliente, o cliente avalia o software e

fornece feedback. Com base nesse feedback, o modelo retorna à fase de planejamento e inicia

uma nova iteração, segundo Pressman e Maxim (2021). A Figura 5 é uma representação do

processo espiral onde as atividades evoluem do centro para fora, no sentido horário.

Hirama (2011) e Pressman e Maxim (2021) concordam que, diferente de outros modelos

de processo, o modelo espiral pode ser adaptado para ser aplicado durante a vida do software.

O modelo espiral é uma abordagem realista para o desenvolvimento de software em larga es-

cala. Esse processo demanda uma atenção direta sobre os riscos técnicos e gerenciais em

todas as etapas do projeto, reduzindo os riscos e minimizando futuros problemas maiores.
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Figura 5 – Modelo espiral típico

Fonte: Pressman e Maxim (2021).

2.4.1.3 Modelo V

Para Hirama (2011), o modelo em V é semelhante ao modelo cascata, porém se dife-

rencia ao enfatizar o planejamento dos testes durante todas as fases de desenvolvimento. Cada

tipo de teste é executado de acordo com um plano de testes, com o objetivo de verificar e validar

se as especificações definidas estão sendo atendidas. Na Figura 6 está representado o modelo

V, o lado esquerdo dá ênfase à decomposição de requisitos e o lado direito à integração do

sistema.

Figura 6 – Modelo V

Fonte: Hirama (2011).

Conforme afirmado por Maschietto et al. (2020), o modelo V enfatiza a importância dos

testes em diversos níveis ao longo do processo de desenvolvimento. De acordo com Hirama
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(2011), as fases representadas no lado esquerdo da Figura 6 possuem objetivos similares aos

do modelo em cascata, enquanto as fases do lado direito enfatizam os diferentes tipos de testes

necessários para verificar e validar o cumprimento das especificações.

Segundo Hirama (2011) esse modelo é reconhecido por suas características distintivas

que promovem a eficácia dos testes no processo de desenvolvimento. Essas características

incluem a divisão clara entre as atividades de desenvolvimento e as de verificação e valida-

ção, permitindo uma abordagem mais estruturada. Além disso, o modelo enfatiza a clareza dos

objetivos de verificação e validação, garantindo que o software esteja sendo construído corre-

tamente e conforme as especificações acordadas com o cliente. Por fim, o modelo V também

facilita o planejamento dos testes, permitindo uma melhor alocação de recursos e uma especi-

ficação mais precisa dos tipos de testes necessários.

2.4.1.4 Processo unificado

Conforme destacam Pressman e Maxim (2021), esse processo tenta busca aproveitar

os recursos e características mais relevantes dos modelos tradicionais, ao mesmo tempo, em

que visa incorporar princípios do desenvolvimento ágil de software. Reconhecendo a relevância

da comunicação efetiva com o cliente e a necessidade de métodos simplificados para expressar

a visão do cliente sobre o sistema.

Hirama (2011) destaca que o Processo Unificado (PU) é um modelo híbrido de processo

que integra as perspectivas dinâmicas (fases) e estáticas (fluxos de trabalho) em um único pro-

cesso. Ele é orientado pelos Casos de Uso, que são utilizados para especificar as funcionali-

dades do software sob a perspectiva dos usuários. Além disso, o PU tem como foco central a

arquitetura do sistema, fornecendo uma visão detalhada dos elementos estruturais e compor-

tamentais desde o início do desenvolvimento. O produto é desenvolvido de forma iterativa e

incremental, passando por fases de concepção, elaboração, construção e transição, onde são

definidos o escopo, a arquitetura, a implementação e os testes do software, respectivamente.

Para (PRESSMAN; MAXIM, 2021) o PU consiste em quatro fases distintas. Na fase

de concepção, ocorre a comunicação com o cliente e o planejamento, onde são descritos os

requisitos de negócio fundamentais em casos de uso preliminares. Já a fase de elaboração

envolve atividades de planejamento e modelagem, refinando os casos de uso e estabelecendo

uma base de arquitetura com diferentes visões do software. A fase de construção consiste na

implementação dos recursos e funções necessários, realizando testes de unidade e integração.

Na fase de transição, o software é entregue aos usuários para testes beta, coletando feedback

e realizando ajustes. A fase de produção monitora o uso contínuo do software, fornece suporte

ao ambiente operacional e lida com relatórios de defeitos e solicitações de mudanças.
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2.4.2 Metodologias Ágeis

De acordo com Beck et al. (2001), em 2001, 17 líderes de projetos de software se se

reuniram para discutir formas de trabalho com objetivo de chegar a uma nova metodologia de

produção de software que pudesse ser usada, substituindo os modelos tradicionais de desen-

volvimento. Esse grupo publicou o Manifesto Ágil.

Bassi Filho (2008) sintetiza que esses métodos concentram-se nos fatores humanos e

em entregar o produto ao cliente, e não nas burocracias dos processos.

Beck et al. (2001) relatam que as ideias fundamentais que guiam o desenvolvimento ágil

são:

• Indivíduos e iterações são mais importantes do que processos e ferramentas.

• Software funcionando é mais importante do que documentação completa.

• Colaboração com o cliente é mais importante do que negociação de contratos.

• Adaptação a mudanças é mais importante do que seguir o plano inicial.

Bassi Filho (2008) destaca que os métodos ágeis surgiram com a proposta de obter re-

sultados práticos em um período menor do que era comum na indústria de software. Ao contrário

dos modelos tradicionais, os métodos ágeis priorizam o foco no produto em vez do processo.

Para atingir esse objetivo, os métodos ágeis tiveram que adotar uma abordagem que dispen-

sasse ou modificasse as etapas do processo e a forma como os profissionais envolvidos no

desenvolvimento de software realizavam suas atividades. Contudo, as abordagens ágeis eram

frequentemente vistas como polêmicas devido à sua natureza disruptiva em relação aos méto-

dos tradicionais de desenvolvimento de software, que consideram certas características como

essenciais. No entanto, a ênfase das metodologias ágeis no produto final e nos interesses de

negócio tem despertado interesse em uma parcela crescente da comunidade de desenvolvi-

mento.

Para Pressman e Maxim (2021), as metodologias ágeis não são indicadas para todos os

projetos, produtos, pessoas e situações. Essas metodologias seguem as práticas de engenharia

de software confiáveis e podem ser aplicadas como uma filosofia geral para todos os trabalhos

de software.

2.4.2.1 Extreme Programing (XP)

Conforme Sommerville (2011) e Fowler (2013), o método XP foi desenvolvido no final

dos anos 90 para impulsionar práticas como o desenvolvimento iterativo a níveis “extremos”.

Segundo Bassi Filho (2008), com Martin Fowler e Ron Jeffries em sua equipe, Beck a tornou

altamente produtiva e entregou um sistema de qualidade em menos tempo que as demais

tentativas.
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Diferente do Scrum que não delimita como deve ser o desenvolvimento, deixando a

equipe mais livre nesse quesito, Pressman e Maxim (2021, p. 46) afirmam que a XP envolve

um conjunto de regras e práticas constantes no contexto de quatro atividades metodológicas:

planejamento, projeto, codificação e testes". Já Sbrocco e Macedo (2012) cita que o XP se trata

de uma metodologia flexível que pode ser utilizada em diversos projetos.

Sbrocco e Macedo (2012) afirmam que essa metodologia visa atender as necessidades

do cliente com qualidade e de forma mais simples. Utiliza um modelo incremental, ou seja,

cronologicamente novas melhorias são implementadas.

Para Torres (2014), a abordagem XP é de maior risco e exige maior habilidade, conheci-

mento e experiência para se obter sucesso em sua execução. Para o autor, o processo XP se-

gue a seguinte estrutura: requisitos do projeto, histórias, caso de testes, atividades e finalização

das entregas (realizado, completo, pronto). Na Figura 7 o processo XP é ilustrado, destacando

alguns conceitos e tarefas-chave associadas a cada uma das atividades metodológicas.

Figura 7 – O fluxo geral do processo XP

Fonte: Adaptado de Pressman e Maxim (2016).

Bassi Filho (2008) destaca que a primeira versão do XP foi baseada em quatro valo-

res, mas, na sua segunda versão foi adicionado o do “Respeito” para ressaltar o lado humano

presente no desenvolvimento de software. Os cinco valores são:

• Feedback : os retornos constantes em ciclos curtos dão ao processo capacidade para

garantir ajustes rápidos e precisos no desenvolvimento.

• Comunicação: o XP propõe reuniões diárias entre equipe, assim, pontos críticos po-

dem ser tratados antes que se tornem problemas mais graves, e boa comunicação

com o cliente para que os desenvolvedores possam compreender precisamente o que

o cliente necessita, fazendo com que ele fique ciente das limitações.

• Simplicidade: com intuito de evitar desperdício, reduzir custo e tempo, manter as fun-

cionalidades fáceis de se utilizar, o XP prioriza o que é absolutamente necessário para

o projeto.
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• Coragem: estar aberto a mudanças, encarar falhas, aceitar os feedbacks, propor me-

lhorias e saber dizer não quando necessário.

• Respeito: peça fundamental para que os demais valores corroborem. Além disso, o

respeito para com a equipe é assumir somente responsabilidades que conseguirá cum-

prir.

Teles (2017) destaca que a equipe deve ser relativamente pequena, com no máximo

doze integrantes, dividida em cinco papéis: gerente de projeto, coach, analista de teste, redator

técnico e desenvolvedores.

• Gerente de projeto: o Responsável pelo assunto administrativo. Lidera a equipe em

questões que não são ligadas diretamente às atividades diárias. Administra o relacio-

namento com o cliente.

• Coach: responsável técnico pelo projeto. Normalmente é o desenvolvedor mais ex-

periente. Assegura o bom funcionamento do processo e busca formas de melhorá-lo

continuamente.

• Analista de teste: ajuda o cliente a escrever os testes de aceitação. Identificar even-

tuais defeitos do sistema.

• Redator técnico: ajuda a equipe a documentar o sistema.

• Desenvolvedor: analisa, projeta e codifica o sistema.

Sbrocco e Macedo (2012) e Pressman e Maxim (2016) destacam que o XP não conta

somente com os seus valores, mas também com doze práticas que traduzem os valores em

ações para o dia a dia:

• Cliente presente: o cliente deve conduzir o desenvolvimento a partir do feedback. Para

que isso aconteça a comunicação é essencial.

• Jogo do Planejamento: um encontro no início da semana, com a equipe e o cliente,

para elencar as funcionalidades e tornar clara as expectativas.

• Stand Up Meeting: a equipe de desenvolvimento se reúne a cada dia para avaliar o

trabalho que foi executado e priorizar o que será implementado no próximo dia.

• Programação em pares: desenvolvedores trabalham em pares, permitindo que o có-

digo seja revisado enquanto é construído.

• Desenvolvimento guiado pelos testes: testes são desenvolvidos antes de codificar,

guiando o desenvolvimento para satisfazer esses testes.
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• Refatoração: possibilita a melhoria contínua do projeto, ou seja, é a alteração de có-

digo sem afetar o funcionamento para tornar o software mais simples de ser manipu-

lado.

• Código Coletivo: qualquer desenvolvedor tem acesso a todas as partes do código

para fazer alterações importantes, o que fornece agilidade ao processo e cria mais

mecanismos de revisão.

• Código padronizado: a equipe estabelece padrões de codificação.

• Metáfora: tem em vista facilitar a comunicação com o cliente, entendendo qual a reali-

dade dele.

• Ritmo sustentável: manter um ritmo de trabalho com qualidade, onde os desenvolve-

dores devem permanecer atentos e dispostos.

• Design simples: a equipe deve optar por um código que seja suficiente para aten-

der a necessidade da funcionalidade que está sendo implementada, obtendo feedback

rapidamente.

• Integração contínua: a integração contínua permite saber o status real da programa-

ção. Ela é feita diversas vezes ao dia pelos pares, reduzindo a quantidade de erros.

• Releases curtos: visa produzir um conjunto reduzido de funcionalidades para iniciar a

produção, assim, o cliente pode usar o software no seu dia a dia.

Bassi Filho (2008) deixa claro que aplicar todas as práticas, sem considerar seus princí-

pios e valores, não é uma abordagem efetiva. Segui-las sem pensar vai à contramão da própria

filosofia que o XP segue. Esse ponto levou à criação de uma nova prática chamada “quando

não funcionar ajuste”, essa que sugere a adaptação das práticas consoantes ao ambiente.

2.4.2.2 Scrum

O termo “scrum” se originou no jogo de rugby, e diz respeito à forma do time recolocar

a bola em jogo. Na metodologia, a equipe de desenvolvimento trabalha unida visando entregar

o software funcional de alta qualidade. Neste modelo, desenvolvido por Ken Schwaber e Jeff

Sutherland na década de 1990, a equipe se compromete com um objetivo e autonomia para

definir a tática para alcançá-lo, segundo Bassi Filho (2008).

Para o scrumstudy (2022), um projeto Scrum é caracterizado por um esforço de cola-

boração para criar um novo produto, serviço ou resultado, conforme definido na declaração da

visão do projeto.

De acordo com Kniberg (2007, p. 6) “Scrum não é uma metodologia, é um framework.

O que significa que Scrum não vai te dizer exatamente o que fazer”. Sabendo disso, o Scrum
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sugere alguns passos gerais, mas sem delimitar nenhuma das etapas, deixando a equipe livre

para trabalhar como preferir, permitindo ser adaptado para uma situação específica.

O scrumstudy (2022) define que Scrum é um framework ágil com estrutura adaptável,

iterativa, rápida, flexível e eficaz projetada para fornecer valor significativo rapidamente em todo

o projeto. O Scrum garante transparência na comunicação e cria um ambiente de responsabili-

dade coletiva e progresso contínuo.

Para Pressman e Maxim (2021) e scrumstudy (2022), uma das características que tor-

nam o Scrum uma metodologia de desenvolvimento de software eficaz é a sua abordagem de

equipe multifuncional e auto-organizada. Essa metodologia permite que o trabalho seja dividido

em ciclos curtos e concentrados, conhecidos como Sprints, que permitem que o Time Scrum

foque em um conjunto específico de tarefas em um período determinado de tempo - Figura 8.

Figura 8 – O fluxo geral do processo Scrum

Fonte: Torres (2014).

Conforme scrumstudy (2022), o ciclo Scrum representado pela Figura 8 se dá em alguns

passos chamados de eventos, os quais acontecem durante o fluxo do Scrum. Esse fluxo que se

inicia com uma reunião de Stakeholders, na qual a Visão do Projeto é criada. O Product Owner

(PO) então desenvolve um Backlog Priorizado do Produto que contém uma lista priorizada de

requisitos de negócios e projetos escritos na forma de Histórias de Usuário. Pressman e Maxim

(2021) destacam que antes da reunião de planejamento da Sprint, a equipe juntamente com o

PO projetam o Backlog do Produto, onde os itens são ordenados por sua importância para o

negócio e complexidade das tarefas de engenharia de software.

Cada Sprint começa com uma Reunião de Planejamento da Sprint. Nessa reunião as

Histórias de Usuários com maior prioridade são consideradas para inclusão no Backlog da

Sprint conforme scrumstudy (2022). Torres (2014) completa que na Reunião de Planejamento

da Sprint o PO junto a equipe avalia o Backlog e seleciona os itens com maior prioridade ou

valor agregado para a Sprint. Esses itens são adicionados ao Sprint Backlog, que define a meta
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para o Sprint e o trabalho a ser realizado. É importante ressaltar que a meta não deve ser alte-

rada durante seu decorrer, garantindo que o time possa se concentrar no desenvolvimento dos

itens selecionados e atingir os objetivos definidos para a Sprint.

Schwaber e Sutherland (2020) citam que as Sprints são eventos de duração fixa, geral-

mente de uma a quatro semanas, e ao terminar uma Sprint outra deve começar imediatamente

sem interromper o fluxo de trabalho. Na Sprint, o Time Scrum trabalha para criar pequenas

funcionalidades ou incrementos de produtos passíveis de entrega.

scrumstudy (2022) afirma que durante a Sprint são realizadas reuniões diárias curtas

e focadas, nas quais os membros discutem o progresso do dia. Torres (2014) destaca que na

standup meeting cada membro da equipe responde três perguntas:

• O que fez para o projeto desde a última reunião?

• O que fará para o projeto até a próxima reunião?

• Há algum obstáculo para conseguir seu objetivo e/ou precisa de ajuda?

Autores como Pressman e Maxim (2021), Schwaber e Sutherland (2020) e Maschietto

et al. (2021) concordam que as reuniões diárias melhoram a comunicação entre os membros

da equipe, ajudam encontrar potenciais problemas e promover tomadas de decisões rápidas,

muitas vezes diminuindo a necessidade de reuniões mais demoradas.

A reunião de revisão de Sprint ocorre no final da janela de tempo, sendo geralmente

limitada a uma reunião de 4 (quatro) horas para uma janela de tempo de 4 (quatro) semanas.

Os participantes são o Scrum Master, o PO, os desenvolvedores e outros envolvidos e interes-

sados no produto. Essa reunião pretende principalmente realizar uma demonstração do que foi

implementado. Pressman e Maxim (2021) salientam que a demonstração pode não ter toda a

funcionalidade planejada, mas sim algumas partes que seriam entregues na janela de tempo

estipulada para a Sprint.

Para Maschietto et al. (2021), a equipe e o PO definem os itens do Backlog considera-

dos prontos na Sprint e quais não foram finalizados. Para os itens não prontos, são tomadas

algumas decisões. Caso não tenham sido iniciados, é definido se ainda são necessários e, para

os que não foram concluídos, o time deve determinar a quantidade de trabalho para concluí-los.

No fim dessa reunião, o produto deve estar revisado contendo itens para a próxima janela de

trabalho.

Para o scrumstudy (2022), o ciclo da Sprint termina com uma Reunião Retrospectiva da

Sprint. Segundo Maschietto et al. (2021) a retrospectiva é o momento em que o Time Scrum

terá a oportunidade de inspecionar a si mesmo e traçar um plano de melhorias para as próxi-

mas Sprints. Já para Schwaber e Sutherland (2020), o propósito é planejar formas de melhorar

a qualidade e a efetividade. Bassi Filho (2008) destaca que nessa reunião a equipe avalia seu

trabalho e identifica possíveis oportunidades de melhorias, onde os membros da equipe repen-



36

sam o último Sprint e refinam o processo de desenvolvimento através de uma reflexão sobre o

passado.

Pressman e Maxim (2021) definem que durante a reunião são debatidos os seguintes

tópicos: segundo:

• O que deu certo na Sprint.

• O que poderia melhorar.

• Com o que a equipe se compromete em melhorar na próximo Sprint.

O responsável por liderar a Reunião de Retrospectiva é o Scrum Master. Essa reunião

deve ter um tempo de no máximo três horas para Sprints de até quatro semanas. Para Pressman

e Maxim (2021), a reunião encoraja a equipe a melhorar as suas práticas, e assim tornar o

processo mais eficaz.

2.4.2.2.1 Papéis essenciais (Time Scrum)

Schwaber e Sutherland (2020) definem que a unidade fundamental do Scrum é um

pequeno time de pessoas que consiste em: um Scrum Master, um Product Owner (PO) e de-

senvolvedores. No Time Scrum não há sub-times ou hierarquias. O time é multifuncional, e os

membros possuem todas as habilidades necessárias para gerar valor a cada Sprint, que são

autogerenciáveis. A equipe normalmente é composta por dez pessoas, ou menos.

Para Pressman e Maxim (2021) o PO deve possuir visão do produto em diversos níveis,

mantendo uma visão de longo prazo com o gerenciamento do Backlog e de curto prazo por meio

da definição do objetivo da Sprint. Torres (2014) que, quando há diversos envolvidos e interes-

sados no produto, o dono deve ser representado por uma pessoa que entenda as necessidades

e que possa priorizá-las.

Cohn (2011) cita que o Scrum Master deve garantir uma visão ampla do projeto e que o

processo seja seguido, podendo ajudar o PO com as decisões que conduzam o projeto a obter

o máximo retorno, aconselhando a equipe com suas escolhas. Também é sua responsabilidade

eliminar os itens do Backlog de impedimentos, fazer gráficos de acompanhamento da evolução

do projeto e proteger a equipe contra instabilidades e fatores externos que prejudiquem seu

rendimento.

Para Schwaber e Sutherland (2020) e Torres (2014), a equipe de desenvolvimento é

vista como uma unidade no framework. Ela deve ser multifuncional e autossuficiente, isso sig-

nifica que seus membros devem reunir as habilidades necessárias para atingir o objetivo. Uma

equipe de desenvolvimento Scrum deve ser auto-organizada: cada membro deve saber que seu

trabalho é igual e essencialmente importante para o sucesso de todos.
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2.4.2.2.2 Princípios do Scrum

De acordo com scrumstudy (2022), o Scrum conta com seis princípios, os quais são di-

retrizes fundamentais para a aplicação do framework e devem ser usados em todos os projetos.

Na Figura 9 são ilustrados os seis princípios do Scrum descritos por scrumstudy (2022):

Figura 9 – Seis princípios do Scrum

Fonte: scrumstudy (2022).

1. Controle de Processo Empírico: enfatiza a filosofia geral do framework baseado nas

ideias de transparência, inspeção e adaptação. Essa princípio auxilia o aprendizado

por meio da experimentação quando o problema não tem soluções claras.

2. Auto-organização: uma equipe de desenvolvimento Scrum deve ser autogerenciada,

onde cada membro reconhece que seu trabalho é igualmente importante e essencial

para o sucesso coletivo.

3. Colaboração: se concentra nas três dimensões centrais relacionadas ao trabalho co-

laborativo: conscientização, articulação e apropriação. Defende a entrega do projeto

como um processo de criação de valor compartilhado.

4. Priorização Baseada em Valor: destaca o foco em entregar o máximo de valor de

negócio possível durante todo o projeto.
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5. Time-boxing (Gerenciamento de Tempo): descreve como o tempo é considerado, e

ajuda a gerenciar efetivamente o planejamento e a execução do projeto.

6. Desenvolvimento Iterativo: define o desenvolvimento iterativo e enfatiza como admi-

nistrar melhor as mudanças e criar produtos que atendem às necessidades do cliente.

2.4.2.2.3 Elementos Scrum

O Scrum define elementos de apoio para seguir suas práticas: Backlogs e gráficos

de acompanhamento. Como o Scrum é um framework de grande modularidade por parte da

equipe, nem sempre se utiliza de todos esses elementos. Contudo, é aconselhado o uso para

uma maior chance de sucesso. O Quadro 5 exemplifica brevemente cada um desses elementos.

Quadro 5 – Elementos do Scrum
Elemento Descrição
Backlog do Produto Lista de todos os cartões de funcionalidades que o produto deve

possuir e que ainda não foram implementadas.
Backlog Selecionado Um subconjunto de funcionalidades escolhidas a partir do Bac-

klog do produto para ser implementados na Sprint atual e que
não pode ser modificado durante o Sprint.

Backlog do Sprint Lista priorizada obtida a partir da quebra dos cartões do Backlog
selecionado em tarefas menores.

Backlog de Impedimentos Lista dos obstáculos identificados pela equipe que não pertencem
ao contexto do desenvolvimento.

Gráficos de Acompanhamento Gráficos que medem a quantidade de trabalho restante (burn-
down charts) são os preferidos em Scrum. É recomendado fazê-
los para várias esferas do projeto: para o produto, para a release
e para a Sprint.

Fonte: Adaptado de Bassi Filho (2008).

2.4.2.3 Práticas comuns no Ágil

Conforme Bassi Filho (2008) diversas metodologias e frameworks ágeis apresentam

práticas semelhantes, e podem ser utilizadas independente da metodologia. As principais ca-

racterísticas comuns entre os métodos são testes, desenvolvimento iterativo, desenvolvimento

incremental, colaboração, estimativas, negociação e priorização. Essas práticas serão aborda-

das nesta seção.

2.4.2.3.1 Testes

Bassi Filho (2008) aborda que nos métodos tradicionais os testes e a implementação

são tratados como fases completamente distintas. Isso não ocorre nos modelos ágeis, onde
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esta segmentação tende a desaparecer. A implementação e testes acontecem muitas vezes

juntos: o mesmo programador cria o código e também o testa.

Souza (2016) contribui expondo que, no diagrama da abordagem tradicional, os esforços

de teste acontecem no final da codificação e antes da publicação, porém esse diagrama é

idealista demonstrando que há um tempo para os testes como existe para a codificação, o

que em muitos projetos não acontece isso não acontece. Por outro lado, o ágil é iterativo e

incremental, possibilitando testes a cada incremento de codificação assim que a funcionalidade

é publicada. Deste modo, a principal diferença entre as duas abordagens está na definição de

“item pronto”. Na abordagem tradicional, o produto fica “pronto” para então ser testado, já nas

abordagens ágeis, a funcionalidade só está “pronta” após os testes.

Para Madeyski (2009), testes no início do projeto e no seu decorrer facilitam a identifi-

cação de problemas e reduz o custo. Algumas metodologias levam isso ao extremo criando os

testes antes mesmo do desenvolvimento. Essa técnica é chamada de Test-Driven Development

(TDD). Além disso, a automação de testes é uma prática muito utilizada em metodologias ágeis,

permitindo que os testes sejam executados a cada nova implementação.

2.4.2.3.2 Desenvolvimento iterativo

Os métodos ágeis possuem como característica o desenvolvimento em ciclos, podendo

produzir e integrar partes do software com sucessivas entregas ao cliente.

Tomás (2009) afirma que o desenvolvimento iterativo acontece em ciclos, com sucessi-

vas entregas ao cliente, o qual pode dar seu feedback para que o restante da implementação

seja direcionada. Desta forma, o processo torna-se flexível para acomodar mudanças funcionais

e de prioridade durante a construção do sistema. Sommerville (2011) aponta que essas mudan-

ças não devem impactar integralmente o sistema, nem modificar sua premissa fundamental.

2.4.2.3.3 Desenvolvimento incremental

Conforme Bassi Filho (2008), o software pode receber incrementos funcionais de duas

formas: através da adição de novas funcionalidades à medida que o software se desenvolve,

implementando completamente as funcionalidades e entregando-as; ou evoluindo as funcio-

nalidades juntamente com o sistema, onde as aplicações são criadas de forma simplificada,

para serem entregues rapidamente, e caso necessário são melhoradas nas próximas iterações.

Sommerville (2011) discute diversas vantagens e desvantagens em utilizar esse tipo de método

de desenvolvimento. Uma das vantagens é que se torna mais barato e fácil efetuar mudanças

no software durante o desenvolvimento.
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2.4.2.3.4 Colaboração

Torres (2014) ressalta que a colaboração busca aproximar os stakeholder ao desenvol-

vimento do projeto para poderem acompanhar a evolução do produto. Isso permite uma boa

comunicação entre equipe e cliente, evitando surpresas na entrega final, e a colaboração en-

tre os membros da equipe durante o processo de desenvolvimento, que traz eficiência durante

processo.

Bassi Filho (2008) completa dizendo que a identificação e resolução de problemas são

mais rápidas e as prioridades na implementação podem ser negociadas com mais facilidade.

2.4.2.3.5 Estimativas

Para Bassi Filho (2008) as estimativas podem ser representadas por dois valores um é

o palpite sobre determinado evento e o outro é a probabilidade desse evento acontecer.

Pressman e Maxim (2021) afirmam que, como as equipes ágeis se baseiam na comu-

nicação e transparência, elas têm ciência que essas estimativas podem estar incorretas. Uma

prática utilizada é realizar estimativas no início do projeto, porém são revisadas ao longo do

processo conforme o decorrer do desenvolvimento.

Essas estimativas são feitas em uma escala de valores preestabelecidos pela equipe,

e podem ser divididas em funcionalidades ou grupo de funcionalidades. Cohn (2006) sugere

a utilização da escala de Fibonacci ou potências de 2, pois são valores exponenciais que vão

absorver uma parcela do erro ou incerteza.

As equipes também podem definir como vão utilizar essas escalas, classificadas por

complexidade, horas de trabalho, dias ideais. Bassi Filho (2008) explica que os pontos de com-

plexidade e os dias ideais fornecem estimativas de tamanho, medidas sobre o volume de tra-

balho. Também é possível obter medidas de duração, como horas de trabalho, que preveem a

quantidade de tempo necessária para realizar a tarefa.

2.4.2.3.6 Negociação

A negociação é uma habilidade fundamental no contexto ágil, pois valoriza a colaboração

e o envolvimento de todas as partes interessadas. Segundo Lindvall et al. (2004), a negociação

em métodos ágeis envolve a definição de prioridades e o estabelecimento de expectativas rea-

listas em relação ao produto final, permitindo que o time ágil se adapte a mudanças de forma

mais eficaz.

De acordo com Cohn (2006), a negociação em metodologias ágeis é baseada em um

diálogo colaborativo em que as partes interessadas trabalham juntas para encontrar soluções

que atendam aos objetivos do projeto e aos interesses de todos os envolvidos.
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Cohn (2006) destaca que a negociação em métodos ágeis é influenciada visto que os

requisitos do projeto estão em constante mudança e evolução. Por isso, as partes interessa-

das devem estar dispostas a adaptar suas expectativas e prioridades ao longo do tempo. Para

Bassi Filho (2008), as negociações normalmente se baseiam em ajustes no tempo e no escopo

do projeto, dois pontos diretamente relacionados e de interesse do cliente. Custo e qualidade

também são pontos que devem ser definidos na negociação.

2.4.2.3.7 Priorização

Para (HIGHSMITH, 2004), o ágil é fortemente baseado em adaptações a mudanças.

Com isso suas estratégias de planejamento são focadas a curto prazo, onde há planos mais

detalhados, e menos focadas em planos a longo prazo, que se tornam mais superficiais.

De acordo com Bassi Filho (2008), as equipes ágeis reveem seus planos constante-

mente, e a cada review, a equipe tem oportunidade de avaliar as condições do projeto, se

baseando para traçar o melhor caminho para chegar aos objetivos.

Para Karlsson e Ryan (1996), um dos maiores riscos do desenvolvimento de software

está associado ao não atendimento das necessidades e expectativas.

Bassi Filho (2008) destaca que uma má priorização pode acabar por gerar trabalho

desnecessário no momento, e até mesmo o atraso na entrega de algumas funcionalidades mais

importantes. A priorização tenta evitar o desperdício de recursos. Existem diversas técnicas de

priorização que podem ser usadas para guiar essa etapa do processo, destacam-se três: a

Ponderação por Pesos Relativos, a Priorização por Valor e Risco e o Modelo de Satisfação do

Cliente.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Esta seção contém trabalhos encontrados na literatura, publicados e com alguma rela-

ção com o tema desse projeto. Os trabalhos correlacionados com o tema podem ser encontra-

dos, primeiramente, sobre estilos de aprendizagem, os quais utilizam ou aplicam as metodolo-

gias de Kolb, ou Honey-Alonso. Em seguida, trabalhos que estudam ou utilizam as Metodologias

Ágeis no processo de software.

3.1 Identificação de estilos de aprendizagem

Assunção e Nascimento (2019) desenvolvem uma análise quanto ao método de ensino

de professores de Ciências e Matemática usando o LSI de David Kolb, trazendo uma relação

entre a forma de o professor ministrar os conteúdos das ciências e da matemática e a forma

de aprender dos alunos. Esta amostragem foi realizada por meio de entrevista por formulários

escritos. No geral, foi constatada uma forma particular de ensinar, além da falta de conhecimento

dos professores em relação aos estilos de aprendizagem, bem como do estilo predominante dos

alunos analisados.

Araújo et al. (2019) buscam identificar os estilos de aprendizagem dos alunos dos cur-

sos de Engenharia de Produção e Pedagogia, na Universidade Federal Rural do Semi-Árido,

campus Angicos. Nessa pesquisa os autores utilizaram questionários como técnica de coleta

de dados, adaptados do inventário de Honey-Alonso. A adaptação conta com menos questões

que o questionário original, contudo não é descrito como os testes foram aplicados. O estudo

concluiu que os alunos de Engenharia de Produção têm o estilo de aprendizagem predomi-

nantemente ativo e em Pedagogia predomina o estilo reflexivo, e fatores como idade, e gênero

também podem afetar o estilo dos alunos.

No trabalho de Rocha (2021) é apresentado o desenvolvimento de uma ferramenta com

o intuito de dinamizar a aplicação do questionário de Kolb. O professor e o aluno têm uma intera-

ção dinâmica, onde o docente tem a oportunidade de criar os testes para sua turma, e analisar

os resultados com gráficos, e os discentes podem conhecer seu estilo de aprendizagem. Rocha

(2021) conclui que a ferramenta desenvolvida com Django, denominada L-Style, teve um resul-

tado satisfatório e forneceu a capacidade de analisar e diagnosticar estilos de aprendizagem

segundo Kolb.

Com base nos trabalhos citados, nota-se que os questionários são aplicados manu-

almente, ou em formulários online simples. A opção de ferramenta desenvolvida por Rocha

(2021) que antecede este trabalho, traz um dinamismo e interação maior, contudo apresenta

falhas, como um processo muito burocrático para o professor, e o desempenho muitas vezes

não é satisfatório.
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3.2 Processo de software com metodologias ágeis

Fontoura (2019) utiliza métodos de desenvolvimento de software ágeis com engenharia

de requisitos. Na sua pesquisa, o autor desenvolveu um questionário respondido por profissio-

nais de TI, tendo respostas de 30 profissionais da área em diferentes empresas. Nesta pesquisa,

tornou-se evidente que a maioria dos profissionais entrevistados emprega o Scrum ou alguma

adaptação dessa metodologia de trabalho em suas equipes.

Nunes (2016) apresenta um caso de uso da implantação do Scrum e XP em pequenas

empresas de Tecnologia da Informação (TI). O autor tem o objetivo de viabilizar a solução para

a falta de um modelo de desenvolvimento para empresas deste perfil. Nesse estudo o autor

conclui que o Scrum e XP podem favorecer o processo de software nesse tipo de empresa.

Rocha (2022) buscou analisar a aplicação da metodologia Scrum para gerenciamento

de projetos de software de forma remota, em uma instituição de Ciência e Tecnologia. Após

realizar a coleta de dados através de entrevistas com membros do time, os dados foram ana-

lisados e concluiu que o estudo foi satisfatório, comprovando a aplicabilidade da metodologia

remotamente sem perdas significativas para o ambiente analisado. Com isso o autor destaca

que o Scrum não perde a aplicabilidade de forma remota.

Com base nos trabalhos citados, nota-se uma grande adesão do Scrum tanto no ambi-

ente empresarial quanto no ambiente institucional e acadêmico, de forma que esse framework

vem se fortalecendo no mercado. Entretanto, são escassos os estudos que apresentam a expe-

riência do uso do Scrum com equipes compostas por membros voluntários.
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4 MATERIAIS E MÉTODOS

Esta seção visa descrever os procedimentos metodológicos adotados, buscando pro-

porcionar clareza e transparência no processo de investigação. Inicialmente será apresentado

a descrição dos materiais empregados no processo de desenvolvimento, com ênfase em ferra-

mentas e processos. Em seguida, são apresentados os métodos empregados para alcançar o

resultado, considerando aspectos relevantes para o alcance dos objetivos estabelecidos.

A metodologia de pesquisa adotada na condução deste trabalho foi dividida em nove

etapas dispostas em três fases: (1) Levantamentos Iniciais, (2) Implementação e (3) Analise

Final. O Scrum foi empregado primordialmente durante a fase (2), entretanto, sua implemen-

tação se iniciou na etapa três da fase (1). Na Figura 10 consta a sequência de atividades do

cronograma.

Figura 10 – Sequência de atividades

Fonte: Autoria própria (2023).

4.1 Materiais

Nesta seção serão apresentados os materiais utilizados durante o desenvolvimento

desse projeto, focando em softwares e ferramentas utilizadas.
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4.1.1 Ferramentas de construção

Nesta subseção será apresentado um resumo das ferramentas utilizadas para constru-

ção de diagramas, como Diagrama de Caso de Uso da UML e Diagrama Entidade Relaciona-

mento (DER), e de prototipação de interface conforme ilustrado no Quadro 6.

Quadro 6 – Ferramentas de construção
Ferramenta Descrição

Draw.io Também conhecido como diagrams.net, é um editor gráfico online no qual é possível
realizar desenhos gráficos e diagramas de software (DRAW, 2023).

DBeaver Ferramenta de gerenciamento de banco de dados universal de código aberto que
permite aos usuários se conectarem a vários bancos de dados. Também dispõe de
recursos para gerar diagramas de bancos de dados como o DER (DBEAVER, 2023).

Figma É uma plataforma online para construção de design de interfaces e protótipos, com o
propósito de trazer colaboração entre pessoas. Atualmente é mantida pela Adobe e
conta com funções limitadas para seu plano gratuito (FIGMA, 2023).

Fonte: Autoria própria (2023).

4.1.2 Linguagens de programação, frameworks e drives

As principais ferramentas e linguagens utilizadas para o desenvolvimento do software,

incluindo back-end e front-end conforme ilustrado no Quadro 7:

Quadro 7 – Linguagens de programação, frameworks e drives
Ferramenta Descrição
TypeScript Uma linguagem de programação fortemente tipada baseada em JavaScript, de código

aberto e desenvolvida pela Microsoft. Ela adiciona funcionalidades que facilitam a
escrita e manutenção do código (TYPESCRIPT, 2023).

JavaScript É uma linguagem de programação popular usada principalmente para criar e melho-
rar a experiência do usuário em sites e aplicativos da web. É uma linguagem inter-
pretada com tipagem dinâmica fraca (MDN, 2023).

Node.Js O Node é um drive de execução de eventos assíncronos para a linguagem JavaS-
cript. Por ser assíncrono, o Node é uma excelente ferramenta para aplicações cliente-
servidor onde o servidor pode ter diversos clientes de uma vez (NODE, 2023).

React.Js Uma biblioteca JavaScript que permite a criação de interfaces de usuários de alto
desempenho. Suas principais vantagens são a componentização e a capacidade de
lidar com atualizações em tempo real (META, 2023).

Express.Js Biblioteca que implementa recursos necessários para desenvolver uma API, recursos
completos de rotas, tratamento de erros, recursos de middlewares, entre outros re-
cursos necessários para a criação de uma aplicação back-end completa (EXPRESS,
2023).

Prisma.orm É uma ferramenta de mapeamento objeto-relacional moderna e de código aberto para
bancos de dados. Ele permite que desenvolvedores trabalhem com bancos de dados
de forma mais fácil e intuitiva, escrevendo código em vez de consultas SQL (PRISMA,
2023).

Fonte: Autoria própria (2023).
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4.1.3 Ferramentas diversas

Nesta subseção estão presentes os resumos das demais ferramentas utilizadas para

chegar ao objetivo final do projeto, sendo essas: editor de código, ferramentas de versiona-

mento, banco de dados, conteinerização, gerenciamento, proxy reverso, servidor, entre outras.

No Quadro 8 estão descritas as demais ferramentas.

Quadro 8 – Ferramentas diversas
Ferramenta Descrição

VSCode É um editor de código-fonte, gratuito, com bom desempenho e diversos
recursos facilitadores (STUDIO, 2023).

Google Sheets Em português Google Planilhas, conta com diversos recursos para gestão
e organização de planilhas (GOOGLE, 2023).

Git O Git é um sistema de controle de versão de código, permite rastrear e con-
trolar as alterações feitas aos arquivos de um projeto, bem como colaborar
em tempo real com outros desenvolvedores (GITHUB, 2023).

GitHub É uma plataforma de hospedagem de projetos de código que permite a
colaboração em tempo real em projetos de software. O GitHub utiliza Git
para rastrear as alterações em um projeto, além de oferecer diversos outros
recursos (GITHUB, 2023).

PostgreSQL É um sistema de gerenciamento de banco de dados relacional de código
aberto altamente avançado e escalável (POSTGRESQL, 2023).

Adminer É uma ferramenta para gerenciamento de conteúdo em bancos de dados,
desenvolvida em PHP (ADMINER, 2023).

Insomnia É uma ferramenta de teste e depuração de Application Programming In-
terface (API) que permite enviar solicitações Hypertext Transfer Protocol
(HTTP) e visualizar as respostas (INSOMNIA, 2023).

Docker É uma plataforma de conteinerização de código aberto que permite a cria-
ção, implantação e execução de aplicativos em contêineres isolados e por-
táteis. Essa ferramenta foi utilizada para desenvolvimento e para hospeda-
gem, juntamente com os recursos do docker-compose (DOCKER, 2023).

ClickUp Ferramenta de gerenciamento de projetos e tarefas que oferece diversos re-
cursos para ajudar as equipes a alcançar seus objetivos (CLICKUP, 2023).

ScrumPoker-Online.org Disponibiliza recursos para a realização de estimativas de tarefas, em-
pregando a escala de Fibonacci. Essa escala é uma abordagem comu-
mente adotada no contexto do desenvolvimento ágil (SCRUMPOKER-
ONLINE.ORG, 2023).

Traefik É um servidor proxy reverso de código aberto e balanceador de carga cons-
truído para aplicativos de contêineres e microsserviços. Ele oferece facili-
dade de uso e integração com o Docker (LABS, 2023).

Discord Aplicação que possibilita criar servidores para comunicação (DISCORD,
2023).

Servidor O servidor é uma Máquina Virtual disponibilizada pela Universidade Tecno-
lógica Federal do Paraná (UTFPR), com sistema operacional Ubuntu Ser-
ver, acesso via Secure Shell (SSH), 2 GB de memória RAM, e 10 GB de
memória ROM.

Fonte: Autoria própria (2023).
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É importante ressaltar que todas as ferramentas empregadas neste projeto são de uso

gratuito ou possuem planos gratuitos disponíveis. Apenas o servidor foi fornecido pela UTFPR.

4.2 Métodos

Nesta seção serão apresentados os métodos utilizados durante o desenvolvimento

desse projeto, focando em estruturar o descrito na Figura 10 e suas etapas, assim como de-

monstrar a utilização do Scrum neste trabalho.

4.2.1 Questionário e visão do projeto

Levando em consideração que o trabalho desenvolvido tem como referências os estudos

de Rocha (2021) e Martins (2022), o modelo de Kolb - Quadro 2, foi empregado na primeira ver-

são da aplicação, devido à sua ampla bibliografia e disponibilidade para uso livre. Por outro lado,

Martins (2022) optou pelo questionário Honey-Alonso - Anexo A, em virtude de suas perguntas

de resposta simples e também por ser de uso livre.

Após delimitadas as metodologias de identificação de estilos de aprendizagem, foi rea-

lizada a visão do projeto, documento utilizado em equipes de desenvolvimento para delimitar o

escopo do projeto, seus objetivos, premissas, restrições, entre outros itens. Vale destacar que

esse documento é utilizado em equipes Scrum com objetivo de deixar as partes interessadas

cientes do que será desenvolvido e o que fará parte do projeto.

A fundamentação da visão se baseou nas características da ferramenta L-Style em sua

primeira versão, desenvolvida em Rocha (2021) e Huff et al. (2022). Ademais, as características

e limitações relevantes foram estabelecidas em reuniões com as partes interessadas e descritas

na visão do projeto. É importante ressaltar que outros projetos podem abordar essas limitações

encontradas.

4.2.2 Metodologia de trabalho

Pesquisou-se sobre diversos métodos, dentre eles os tradicionais como cascata e espi-

ral, e ágeis, como XP, Crystal, Scrum, DSDM, com objetivo de compreender alguns processos

de trabalho e desenvolvimento de software. Com o levantamento inicial, observou-se que exis-

tem diversas metodologias e frameworks. Para analisar e aplicar um estudo de caso, o Scrum

foi escolhido como framework de trabalho por ser flexível e adaptativo, além de ter uma compo-

sição simples, deixando equipes com pouca experiência a vontade durante o processo.
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4.2.3 Uso do Scrum

O Scrum foi utilizado durante o processo de desenvolvimento da aplicação Web, espe-

cificado na fase de Implementação - Figura 10, mas seus conceitos também foram utilizados

na etapa (3) da fase (1) Levantamentos Inicias. Nesta seção serão descritos os processos, a

formação do time, como foram realizadas as reuniões e as adaptações que ocorreram durante

o desenvolvimento para obter o melhor rendimento.

4.2.3.1 Time Scrum

O Time Scrum iniciou com 4 (quatro) desenvolvedores, 1 (um) design, e 1 (um) integrante

responsável por realizar pesquisas, o sétimo integrante é a professora orientadora, que participa

na orientação e como um interessado no produto, totalizando 7 (sete) integrantes no processo.

Após quatro meses de projeto, dois integrantes saíram por motivos pessoais, restando 3 (três)

desenvolvedores e 1 (um) design, totalizando 5 (cinco) integrantes no processo.

Como existem dois papéis principais e indispensáveis no Scrum, o PO e o Scrum Mas-

ter, um dos integrantes ficou responsável por essas tarefas. Essa abordagem foi escolhida pois

a equipe era pequena e apenas um integrante tinha experiência com o Scrum, o qual ficou res-

ponsável por gerenciar as atividades a serem efetuadas, roadmap, Product Backlog, além de

definir com a equipe o que será realizado durante a Sprint, comandar as reuniões de planeja-

mento, e ser um facilitador para equipe.

4.2.3.2 Backlog e roadmap

O Levantamento de Requisitos aconteceu juntamente com os primeiros passos do

Scrum. Os requisitos foram levantados conforme a primeira versão da aplicação e algumas

modificações necessárias identificadas durante os testes da primeira versão e conversas com

as partes interessadas.

Após a conclusão do Levantamento de Requisitos, o PO elaborou a primeira versão do

Product Backlog com tópicos que incluíram as funções necessárias para alcançar o objetivo

final descrito na visão do projeto. A partir desse ponto, foram criadas as histórias de usuário

ao nível macro, também chamadas de épicos, para cada tópico, representando cartões mais

abstratos de cada item. Para cada um desses épicos foi atribuído um valor de prioridade.

A equipe, em conjunto com a orientadora, estabeleceram um plano de reavaliação do

Backlog e roadmap a cada quatro ou cinco meses. É importante destacar que o primeiro road-

map foi definido exclusivamente pelo PO em uma fase inicial de construção da equipe, que ainda

estava sendo formada. Posteriormente, o segundo roadmap aconteceu após quatro meses e foi

com participação de toda equipe.
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Para a elaboração do Product Backlog e roadmap, a ferramenta Google Planilhas (em

inglês, Google Sheets) foi utilizada.

4.2.3.3 Sprints e reuniões

O tempo definido das Sprints foi de duas semanas, contudo em alguns poucos casos,

esse tempo variou.

As entregas do produto, para receber os feedbacks, aconteceu no intervalo entre uma

ou duas Sprints, contudo a primeira entrega aconteceu somente depois de quatro meses por

não ter servidor disponível para hospedar a aplicação. Isso não significa que o processo foi

totalmente longe do cliente, que sempre recebeu novas atualizações a cada Sprint. Após a

primeira entrega, respeitaram-se as entregas constantes.

As tarefas a serem realizadas na Sprint são definidas pelo PO e Scrum Master com

base no Backlog e roadmap, as histórias são divididas em tarefas e então passadas para o

time, que discute sobre essas tarefas durante a Reunião de Planejamento.

As reuniões realizadas foram Reuniões de Planejamento, Reuniões Diárias (dayles),

Reuniões de Retrospectiva e Review.

As Reuniões de Review aconteceram a cada quatro meses ou oito Sprints. Nessa reu-

nião a equipe discutiu o que foi feito até o momento, o que ainda precisa ser realizado, e condu-

ziu um novo roadmap priorizando itens importantes para o projeto.

A cada início de Sprint uma Reunião de Planejamento foi realizada, conduzida pelo

Scrum Master, na qual a equipe planejou as tarefas a serem realizadas durante a Sprint. Du-

rante a reunião, o Scrum Master especificou cada uma das tarefas e a equipe decidiu se elas

são viáveis para aquela Sprint. As tarefas foram então distribuídas para cada integrante, com

prioridade dada às habilidades individuais de cada membro.

Reuniões de Retrospectiva aconteceram a cada final de Sprint. Nessa reunião cada

integrante relatou o que fez no tempo determinado, e relatou três pontos principais sobre a

Sprint : o que aconteceu de bom, o que aconteceu de ruim, e o que pode melhorar para as

próximas Sprints.

Durante o desenvolvimento do projeto, alguns testes sobre Reuniões Diárias acontece-

ram baseadas na quantidade de reuniões realizadas durante uma semana. Iniciou-se com duas

reuniões por semana, posteriormente passou para cinco reuniões por semana, então foram re-

alizadas algumas Sprints com três reuniões por semana. Após esses testes, o time concordou

em manter cinco reuniões por semana. Essas reuniões são de no máximo 15 (quinze) minutos

e aconteceram majoritariamente pelo aplicativo Discord. Nelas a equipe relata o que fez, o que

irá fazer posteriormente e se teve algum empecilho.
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4.2.4 Modelagem do sistema

A modelagem do sistema, iniciou-se com o levantamento de requisitos. Para a elabora-

ção dos diagramas foi utilizado a ferramenta diagrams.net descrita na subseção 4.1.1.

Após a definição dos requisitos do sistema, foram elaborados os diagramas de Caso de

Uso para representar as funcionalidades do sistema. O objetivo principal do diagrama de Caso

de Uso é facilitar a compreensão do cliente sobre as funcionalidades do sistema que está sendo

desenvolvido. A Figura 11 apresenta o diagrama de Caso de Uso geral do sistema.

Figura 11 – Diagrama de caso de uso

Fonte: Autoria própria (2022).

Para a elaboração do diagrama presente na Figura 11 os seguintes requisitos funcionais

e não funcionais foram considerados:

• Deve ser possível realizar o login no sistema.

• Deve ser possível realizar o cadastro e editar as informações do perfil.

• Deve ser possível realizar os testes de Honey-Alonso e David Kolb.

• Os testes só podem ser realizados por usuários logados.

• Os usuários que realizaram os testes devem ter a possibilidade de ver seus resultados

logo após terminarem o teste.

• É necessário visualizar os resultados dos últimos testes (histórico).
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• Todos os usuários logados devem poder criar turmas e gerar relatórios.

• Todos os usuários logados devem poder entrar em uma turma.

• O sistema deve ser rápido e leve.

• O sistema deve permitir diversas aplicações clientes.

• O usuário sem conta deve poder visualizar as páginas informativas.

Para um melhor entendimento do sistema, foi elaborado um diagrama de atividades com

o objetivo de auxiliar o cliente a adquirir uma compreensão mais aprofundada do sistema. O

diagrama pode ser visualizado na Figura 12.

Figura 12 – Diagrama de atividades

Fonte: Autoria própria (2023).

Posteriormente foi projetado o banco de dados. Nesse processo, a equipe juntou os

requisitos do sistema e elaborou um DER para representar visualmente o sistema de banco

de dados, com tabelas, campos e relacionamentos. Esse processo foi realizado na ferramenta

DBeaver.

4.2.4.1 Definição das tecnologias

As tecnologias utilizadas foram escolhidas a partir de algumas tendências e experiências

dos desenvolvedores. O principal ponto para a escolha das tecnologias foi a facilidade de acesso

a conteúdos e curva de aprendizado baixa para novos membros. As tecnologias escolhidas

descritas na subseção 4.1.2 também contam com um bom desempenho e estão em constante

aprimoramento.
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4.2.4.2 Prototipação de telas

O início do design das telas foi desenvolvido na etapa 5 do processo. Nessa etapa

também ocorreu o desenvolvimento inicial do back-end. A prototipação de telas foi desenvolvida

no Figma, descrita na subseção 4.1.1. Nessa etapa, o membro da equipe responsável pelo

design trabalhou com alguns outros membros para construir a interface da aplicação Web para

uma primeira versão do projeto.

4.2.5 Implementação

As etapas da implementação do back-end, também conhecida como lógica do negócio

ou processo interno, e da interface do sistema, comumente conhecida de front-end, assim como

o deploy, que pode ser chamado de hospedagem, serão abordados nesta seção. A modelagem

e a prototipagem são etapas da fase de (2) implementação, embora esses procedimentos sejam

abordados na subseção 4.2.4.

4.2.5.1 Processo interno (back-end)

O modelo de desenvolvimento adotado pela equipe para a implementação do back-end

foi o de uma API Representational State Transfer (REST). Esse modelo foi adotado por ser

fracamente acoplado, permitindo que vários clientes consumam os dados disponibilizados pela

API em um formato padrão, facilitando a extensão do projeto no futuro.

A implementação foi feita inteiramente em TypeScript utilizando o drive de execução

Node.Js, como descrito na subseção 4.1.2. Outras ferramentas também foram utilizadas, dando

destaque à biblioteca Express.Js utilizada para tratar recursos de requisição e rotas, e o

Prisma.orm para realizar o mapeamento objeto relacional e consultar o banco de dados.

O padrão de desenvolvimento adotado foi uma extensão do Model-View-Controller

(MVC) o Model-View-Controller-Service (MVCS) que adiciona uma camada extra chamada de

serviços, além das camadas modelo, visualização e controle. Ressalta-se que por ser uma API

REST, a camada de View não é implementada nessa etapa, onde cada requisição retorna ao

cliente somente um JavaScript Object Notation (JSON) com os dados da requisição. A camada

Model representa os dados e a lógica de negócio da aplicação. Essa camada mapeia todos os

objetos retornados em uma consulta no banco de dados. O Controller coordena as interações

entre o modelo e a visão, ou seja, a requisição e a resposta ao cliente. A camada Service é

responsável por gerenciar a lógica de negócio que não pertence diretamente ao modelo, que

também não faz parte da visão ou do controlador.
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4.2.5.2 Interface da aplicação (front-end)

A interface da aplicação é o serviço que consome os dados da API e os apresenta

para o usuário, fazendo o papel da camada de visualização. Os dados são requisitados via

métodos HTTP, o back-end trata essa requisição, retorna os dados no formato JSON, e por fim

a aplicação serve esses dados ao usuário.

A implementação do sistema foi realizada no framework React.Js utilizando a linguagem

TypeScript, descritos na subseção 4.1.2. Nesta fase do projeto, o objetivo da equipe foi reprodu-

zir fielmente o design elaborado no Figma. Para facilitar o desenvolvimento, diversos recursos e

bibliotecas disponíveis para o React.JS foram utilizados.

O padrão de desenvolvimento adotado para o front-end foi o de componentização, onde

o time visa criar componentes genéricos e reutilizá-los o máximo possível. A equipe adotou outra

prática para aprimorar a organização da estrutura do web-app, que consistiu na separação de

cada etapa do processo em diretórios distintos. Essa abordagem foi fundamental para facilitar

a navegação e a organização durante o desenvolvimento do projeto, promovendo uma maior

clareza e precisão na gestão dos arquivos.

4.2.5.3 Deploy

A etapa de deploy de uma aplicação é fundamental para que ela possa ser acessada

pelo público. É nesta fase que o desenvolvedor realiza o processo de hospedagem e disponibi-

lização da aplicação em um ambiente de produção. Nesta seção será descrito o processo para

hospedar a aplicação completa, abordando desde a configuração do servidor e a disponibiliza-

ção da aplicação em produção. Serão apresentados os principais desafios encontrados durante

essa etapa e como eles foram solucionados.

O servidor utilizado foi cedido pela UTFPR, e suas configurações estão descritas na

subseção 4.1.3. O acesso ao servidor é realizado via SSH, e só é possível realizar o acesso

conectado à rede da UTFPR.

No servidor criou-se um diretório onde foram baixados os arquivos do back-end e front-

end. Para colocar uma aplicação Node ou React em produção é necessário fazer o build, então

antes de iniciar o servidor foi realizado o build de ambas aplicações.

Para rodar o servidor foi utilizado a ferramenta Docker e o docker-compose, facilitando

caso for necessário mudar de servidor. No arquivo docker-compose-production.yml iniciou-se

alguns contêineres: o banco de dados PostgreSQL, um contêiner para o back-end, um contêiner

para o front-end, e um contêiner do proxy reverso utilizado a ferramenta Traefik.
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4.2.6 Questionário de avaliação do processo

Segundo Cohn (2011), a avaliação do Scrum não é necessário encontrar resultados e

respostas perfeitas, mas sim respostas que ajudem a responder algumas questões. Por exem-

plo: a adoção valeu a pena? O que pode ser melhorado? Estamos fazendo produtos melhores?

O produto tem menos defeito? Estamos sendo mais rápidos que costumávamos?

Foi realizado um processo de avaliação interna do Scrum e métodos utilizados durante a

execução do projeto. Aplicou-se um questionário de avaliação baseado em Souza (2014). Esse

questionário foi aplicado em forma de entrevista membro a membro, com um total de quatro

membros que participaram durante todo o processo. O questionário conta com cinco perguntas

com respostas de 1 a 5 sendo 1 totalmente negativa e 5 totalmente positiva, e conta com três

perguntas dissertativas para os membros discorrerem sobre o modelo adotado, totalizando oito

perguntas. As perguntas realizadas podem ser observadas no Apêndice A.

Também foi solicitado que os membros presentes na implementação da ferramenta L-

Style versão 1 (um) realizassem um comparativo sobre o processo antes e depois da adoção

do Scrum.

Para o cliente interessado no produto (professora orientadora) que acompanhou o pro-

cesso de desenvolvimento, foram realizadas cinco perguntas para avaliar sua percepção sobre

a equipe e o processo Scrum. As perguntas realizadas podem ser observadas no Apêndice B,

sendo duas no modelo de assinalar entre 1 e 5 como apresentado anteriormente, e três no

modelo dissertativo.

4.2.7 Análise final

A análise final da adoção da abordagem Scrum foi conduzida por meio de uma avali-

ação que incluiu aspectos quantitativos e qualitativos. Para obter uma visão completa, foram

realizadas entrevistas com os membros da equipe utilizando o questionário descrito na subse-

ção 4.2.6 e uma análise das tarefas concluídas dentro do prazo estabelecido. Essa abordagem

permitiu uma avaliação detalhada do impacto do Scrum, em termos de eficiência na entrega de

resultados e na percepção e satisfação da equipe em relação ao processo.

A avaliação final da aplicação foi realizada com base em critérios específicos, visando

determinar a sua eficácia, adequação aos objetivos estabelecidos no início do projeto e desem-

penho satisfatório. Foram considerados aspectos como a funcionalidade da ferramenta, sua

capacidade de cumprir o papel definido e a obtenção de um desempenho satisfatório. Esses

critérios foram essenciais para verificar se a aplicação atendeu às expectativas e necessidades

estabelecidas.
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5 RESULTADOS

Nesta seção serão expostos os resultados alcançados mediante a condução deste tra-

balho. O primeiro tópico descreverá os resultados obtidos a partir do desenvolvimento da apli-

cação Web LStyle1, destacando as funcionalidades implementadas e as contribuições dessa

ferramenta. O segundo tópico abordará os resultados obtidos com o experimento de uso do

Scrum, incluindo as etapas realizadas, as métricas coletadas, as dificuldades encontradas e as

conclusões obtidas a partir da análise dos dados.

5.1 Resultados da ferramenta

Uma das primeiras modificações foi a alteração do nome passando de L-Style para

LStyle, sem o hífen. LStyle é uma plataforma com uma interface que possibilita acessar os

testes de forma livre, pública e acessível e democrática, visando proporcionar praticidade aos

professores que buscam adotar metodologias para adequar sua abordagem de ensino às ne-

cessidades de seus alunos. A aplicação tem como objetivo principal oferecer soluções que

promovam maior eficácia e eficiência no processo educacional.

A implementação da versão 2 da aplicação Web, trouxe melhorias significativas. Houve

aprimoramento no desempenho, reduzindo travamentos, melhorias na interface, tornando-a

mais limpa e padronizada. Também foi otimizado o processo de criação de turmas, eliminando

a necessidade de refazer o teste a cada nova turma. Ademais, foi adicionada a metodologia

Honey-Alonso (1994) ao sistema.

A aplicação Web permite que o usuário possa responder um questionário desejado de

forma simples, com o menor número possível de cliques, e assim, obter e visualizar seus resul-

tados. Na Figura 13 é apresentado um comparativo entre a versão 1 e a versão 2 da aplicação.

Figura 13 – Comparação entre tela principal das duas versões

Fonte: Autoria própria (2023).

1 Disponível em: http://applstyle.sh.utfpr.edu.br

http://applstyle.sh.utfpr.edu.br
http://applstyle.sh.utfpr.edu.br
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A plataforma LStyle possibilita o cadastro de novos usuários, o login no sistema, a cri-

ação de novas turmas e simplifica o processo de ingresso do usuário em uma turma, com o

mínimo de burocracia comparado com a primeira versão. Além disso, a plataforma suporta a

participação do usuário em várias turmas sem a necessidade de refazer o teste, tendo em vista

que os questionários podem ser extensos. Essa funcionalidade não estava disponível na versão

1 (um) da aplicação Web.

A principal funcionalidade da aplicação é a realização do teste tanto do modelo de

Honey-Alonso (1994) quanto do modelo de David Kolb (1984). A aplicação oferece um teste

otimizado, com uma interface visual simples, permitindo que o usuário se concentre na res-

posta. A Figura 14 apresenta o questionário de Honey-Alonso.

Figura 14 – Teste de Honey-Alonso

Fonte: Autoria própria (2023).

A Figura 15 apresenta o questionário de Kolb.

Figura 15 – Teste de David kolb

Fonte: Autoria própria (2023).
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Os resultados de ambos os testes são apresentados de forma clara e direta, por meio de

gráficos. Para o teste de Honey-Alonso, é exibido um gráfico de barras, enquanto para o teste

de Kolb é utilizado um gráfico de radar. Além disso, são fornecidas breves descrições sobre o

estilo de aprendizagem resultante de cada teste, juntamente com algumas dicas sobre como

esse estilo de aprendizagem pode ser mais efetivamente abordado. A Figura 16 apresenta um

resultado para exemplificar.

Figura 16 – Resultado para um teste de Honey-Alonso

Fonte: Autoria própria (2023).

Além dos resultados individuais, a aplicação Web oferece recursos de turmas, permi-

tindo que os professores criem turmas específicas e que os alunos se cadastrem nessas turmas.

Essa funcionalidade proporciona ao professor a facilidade de acessar os dados dos seus alu-

nos, bem como visualizar a quantidade de alunos com cada estilo de aprendizagem e identificar

o estilo predominante em suas turmas. Na Figura 17 é possível ver a página de turma.

Figura 17 – Página de relatório da turma

Fonte: Autoria própria (2023).
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Essa análise abrange tanto o método de Honey-Alonso (1994) quanto o método de Kolb

(1984), fornecendo ao professor uma visão completa e detalhada do perfil de aprendizagem dos

seus alunos. Dessa forma, o professor pode tomar decisões mais embasadas em relação ao

planejamento de aulas e atividades, visando atender às necessidades individuais de cada aluno

e promover um ambiente de ensino mais efetivo.

A versão 2 da aplicação foi projetada com uma interface aprimorada, visando proporcio-

nar aos usuários uma experiência mais agradável, simplificada e ágil em comparação com sua

versão anterior.

5.1.1 Documentos e modelos

A documentação desenvolvida foi a mais simples possível, buscando o foco no produto

que necessitava ser entregue. Foi feito o documento de visão, onde consta escopo do projeto,

equipe e papeis. Também foram desenvolvidos diagramas para exemplificar a ferramenta vi-

sualmente aos interessados. É possível visualizar os diagrama: caso de uso e atividades na

subseção 4.2.4.

Foram desenvolvidas outras documentações relacionadas ao projeto, como a documen-

tação do back-end, front-end e deploy. Outro diagrama desenvolvido foi o DER que pode ser

visualizado na Figura 18.

A documentação do back-end inclui o diagrama do banco de dados, o modelo de de-

senvolvimento adotado, bem como o padrão de commit utilizado para registrar modificações no

código-fonte e as instruções para instalação da aplicação. Consta também as rotas implemen-

tadas e os modelos mapeados na aplicação.

Na documentação do front-end consta o manual de instalação, como realizar o commit,

informações sobre os principais serviços como as consultas na API, e informações sobre a

palheta de cores e padrões de código. Já a documentação do deploy tem informações de como

realizar a implementação da aplicação em produção em um servidor.

5.1.2 Resultados Scrum

Antes de avaliar a adoção do Scrum foram obtidos outros resultados relevantes relacio-

nados ao framework. É importante ressaltar, primeiramente, a elaboração da documentação de

visão e dos diagramas de caso de uso e atividade, os quais estão disponíveis na subseção 4.2.4.

Vale ressaltar que o documento de visão desempenha um papel de extrema importância, uma

vez que representa o ponto de partida do projeto. Destaca-se a elaboração do Backlog do pro-

duto, contemplando diferentes níveis de granularidade, desde épicos até histórias de usuários

e tarefas. Essa prática substitui a abordagem tradicional de engenharia de requisitos, propor-

cionando maior agilidade e flexibilidade no processo de desenvolvimento de software. Essa
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Figura 18 – Diagrama Entidade Relacionamento

Fonte: Autoria própria (2023).

abordagem ágil, fundamentada no Scrum, permite uma melhor adaptação às mudanças e um

maior alinhamento com as necessidades dos usuários.

Como descrito na subseção 4.2.3.2, o Backlog foi gerado em planilhas do Google. É

possível observá-lo na Figura 19, que apresenta elementos como a descrição dos épicos, o

mês em que o levantamento foi realizado e a prioridade atribuída a cada um dos épicos.

Uma estratégia adotada pela equipe consistiu em realizar as implementações centrais

do back-end antes de avançar para a implementação do front-end. Essa abordagem permitiu

um foco inicial nos aspectos funcionais e lógicos do sistema, enquanto simultaneamente uma

parte da equipe se dedicava à pesquisa e ao design das interfaces do usuário. Essa divisão de

tarefas proporcionou um aproveitamento mais eficiente dos recursos e uma maior agilidade no

desenvolvimento, garantindo a qualidade tanto na parte de funcionalidades quanto na experiên-

cia do usuário.
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Figura 19 – Backlog primeira versão

Fonte: Autoria própria (2023).

Na segunda versão do Backlog, adotou-se o mesmo método, porém foi observado que a

equipe estava mais experiente e conseguiu realizar uma definição de épicos mais precisa e com

descrições aprimoradas. A Figura 20 ilustra essa versão do Backlog, na qual alguns épicos da

primeira versão foram refinados e novos épicos foram adicionados. Vale destacar que os épicos

marcados em verde, com a prioridade de “completo", são aqueles que já foram implementados

antes da criação do Backlog versão 2.

Figura 20 – Backlog segunda versão

Fonte: Autoria própria (2023).

A fim de reduzir o nível de granularidade dos épicos, foram elaboradas histórias de

usuário, sendo que cada história está associada a um épico específico. Posteriormente, essas

histórias foram divididas em tarefas para serem incluídas na Sprint. A Figura 21 apresenta algu-

mas das histórias concebidas pelo PO para os itens listados na Figura 19. Em seguida, essas

histórias foram desmembradas e adicionadas ao sistema ClickUp.

O roadmap, ilustrado na Figura 22, representa uma abordagem para estimar e prever

os prazos de entrega de determinadas histórias. É importante destacar que o roadmap não é

obrigatório, mas sim uma ferramenta que auxilia a equipe no planejamento e estabelecimento
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Figura 21 – Histórias de usuário versão 1

Fonte: Autoria própria (2023).

de prazos para as histórias. No entanto, é crucial compreender que esse plano pode sofrer

alterações ao longo do projeto. A equipe deve constantemente avaliar as tarefas e adaptar o

planejamento para entregar o máximo valor possível ao cliente.

Figura 22 – Roadmap versão 1

Fonte: Autoria própria (2023).

Na Figura 22, as linhas representam as histórias de usuário, enquanto as colunas re-

presentam as Sprints. Para indicar em qual Sprint uma história deve ser incluída, utilizou-se a

marcação da intersecção entre a história e a respectiva Sprint com uma cor específica.

A ferramenta de gerenciamento ClickUp foi utilizada para o acompanhamento das

Sprints e tarefas durante o processo de desenvolvimento. As histórias planejadas para cada

Sprint foram desdobradas em tarefas antes das Reuniões de Planejamento. Durante essas reu-

niões, a equipe discutiu a viabilidade e qualidade das tarefas, decidindo se elas seriam incluídas

na Sprint. Além disso, a complexidade das tarefas foi avaliada por meio de votação, e os mem-

bros da equipe, com o auxílio do Scrum Master, distribuíram as tarefas entre si. A Figura 23

exemplifica uma Sprint definida no ClickUp. Para a votação de complexidade utilizou-se a ferra-

menta Scrum Poker Online descrita na subseção 4.1.3.
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Figura 23 – Exemplo de Sprint no ClickUp

Fonte: Autoria própria (2023).

Na Figura 23 é possível observar a interface da ferramenta ClickUp utilizada para geren-

ciar as Sprints e as tarefas correspondentes. No canto superior da interface, é possível identificar

o título da Sprint em questão, juntamente com a data de sua realização. Logo abaixo do título

da Sprint, encontram-se as tarefas atribuídas a ela.

Ao analisar cada tarefa da esquerda para a direita, é possível identificar diferentes ele-

mentos. O primeiro elemento é o status da tarefa, que indica o estado atual de execução (por

exemplo, “Em andamento", “Concluída"ou “Pendente"). Em seguida, encontra-se o título da ta-

refa, que fornece uma descrição breve e concisa do objetivo a ser alcançado.

Na sequência, entre colchetes, está indicada a complexidade atribuída à tarefa, utili-

zando a escala de Fibonacci mencionada anteriormente. Essa complexidade é utilizada para

estimar o esforço necessário para a conclusão da tarefa. Outro elemento presente é a tag, que

consiste em uma etiqueta ou marcador que pode ser atribuído à tarefa para categorizá-la ou

identificá-la de acordo com determinado critério. Por fim, à direita da interface, é especificado o

membro da equipe a quem a tarefa está destinada, indicando a pessoa responsável pela sua

execução.

Essa visualização detalhada das informações das tarefas, proporcionada pela ferra-

menta ClickUp, permite uma melhor organização e acompanhamento do trabalho durante a

Sprint, contribuindo para a eficiência e o êxito das atividades desenvolvidas.

Durante a realização do trabalho, constatou-se que a prática de realizar reuniões diárias

trouxe benefícios significativos para a equipe. Ao estabelecer o hábito de conduzir reuniões

diárias, foi possível observar uma melhoria na comunicação e na participação dos membros da

equipe, inclusive durante as reuniões de planejamento (Plannings).

A frequência das reuniões diárias teve um impacto positivo na colaboração e na troca

de informações entre os membros da equipe. Essas reuniões diárias proporcionaram um es-

paço para cada membro relatar o seu progresso, compartilhar desafios encontrados e receber

feedback dos demais integrantes. Essa comunicação contínua permitiu um alinhamento mais

efetivo entre os membros, facilitando a identificação de possíveis problemas e a busca por solu-

ções conjuntas. Durante o desenvolvimento do trabalho, foi observado que a equipe enfrentou

certas dificuldades ao utilizar o sistema de status das tarefas. Em algumas ocasiões, ocorreu o

esquecimento de atualizar o andamento das tarefas no sistema. No entanto, essa situação não
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se tornou um problema significativo, uma vez que as reuniões diárias de atualização permitiam

o acompanhamento constante do progresso das atividades.

Por outro lado, quando a equipe realizava menos de quatro reuniões durante a semana,

foi observado um distanciamento entre os membros e uma menor interação. Nessas situações,

havia uma tendência de perda de sincronia e de informações importantes, especialmente nos

dias em que as reuniões diárias não eram realizadas. Esse cenário evidenciou a importância das

reuniões diárias como um mecanismo de atualização constante e de alinhamento de esforços.

Portanto, a prática de realizar reuniões diárias mostrou-se eficaz na melhoria da comu-

nicação e no engajamento da equipe, contribuindo para um melhor acompanhamento do pro-

gresso do trabalho, a identificação de possíveis obstáculos e a promoção de uma maior sinergia

entre os membros durante todo o processo de desenvolvimento do software.

A prática da Reunião de retrospectiva da Sprint desempenhou um papel importante

no aprimoramento contínuo da equipe e no progresso do projeto. Nessa reunião, os membros

tiveram a oportunidade de avaliar seu desempenho durante a Sprint, identificar pontos fortes

e áreas que precisavam de melhorias, e compartilhar sugestões para aprimorar o andamento

do trabalho individual e coletivo. Essa reunião é uma prática-chave do método ágil, na qual a

equipe reflete sobre o trabalho realizado durante a Sprint e busca oportunidades de aprendizado

e aprimoramento. Essa reunião promove a transparência, a colaboração e a responsabilidade

individual e coletiva dos membros da equipe.

Durante a condução do projeto, foram adotadas outras técnicas ágeis, como a progra-

mação em pares, para promover a colaboração e o compartilhamento de conhecimento entre os

membros da equipe. No entanto, foi identificado que a implementação dessa prática enfrentou

desafios significativos devido a conflitos de horários entre os membros.

Inicialmente, a prática de realizar feedbacks constantes durante o desenvolvimento do

projeto enfrentou desafios, principalmente durante a etapa de desenvolvimento do back-end.

No entanto, quando a interface do usuário foi adicionada pela primeira vez, os feedbacks co-

meçaram a se tornar mais frequentes e trouxeram diversos benefícios para o processo de de-

senvolvimento. Os feedbacks permitiram à equipe realizar ajustes e melhorias contínuas no

produto. Eles forneceram percepções valiosos sobre a usabilidade, a experiência do usuário e

a qualidade geral do software.

5.1.3 Análise do framework Scrum

A partir da entrevista com o orientador e com a equipe é possível verificar alguns dados

sobre o uso do Scrum.
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5.1.3.1 Entrevista com a equipe

Para coletar dados com a equipe, optou-se por uma abordagem híbrida com pergun-

tas quantitativas e qualitativas. A fonte de dados veio dos quatro membros remanescentes na

equipe, e que estiveram na maior parte do projeto. O conjunto de perguntas utilizadas na entre-

vista pode ser encontrado no Apêndice A.

De maneira geral, os entrevistados demonstraram uma resposta positiva em relação ao

método utilizado no desenvolvimento do projeto. No Gráfico 1 é demonstrada a resposta para a

questão 1 do Apêndice A.

Gráfico 1 – Você considera que a mudança para o Scrum foi, no geral

Fonte: Autoria própria (2023).

A equipe avaliou sua comunicação no geral como positiva, isso se dá ao fato da rea-

lização das reuniões e conversas de atualização, além de utilizar os canais como Discord e

WhatsApp para a troca de mensagem, contudo consideram que a comunicação ainda pode ser

melhor - Gráfico 2.

Gráfico 2 – Como você avalia a comunicação da equipe durante o projeto?

Fonte: Autoria própria (2023).

No Gráfico 3 é possível observar que houve discordância na equipe em relação as reu-

niões diárias, variando entre totalmente positivas e apenas positivas. Essa divergência ocorre

devido ao fato de alguns membros considerarem que, apesar das reuniões diárias serem muito
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eficazes quando todos comparecem, frequentemente acontecia de membros não comparece-

rem à reunião.

Gráfico 3 – Como você avalia a eficácia das reuniões diárias (dailies) durante o projeto?

Fonte: Autoria própria (2023).

Referente às perguntas 4 e 5 do Apêndice A, a equipe também permaneceu dividida

entre positiva e totalmente positiva. Em relação à produtividade, a equipe ressaltou que houve

um ganho significativo. No entanto, alguns membros reconhecem que ainda há espaço para

melhorias, embora não atribuam a responsabilidade ao framework. Sobre transparência e auto-

gerenciamento, a equipe manteve uma visão positiva em relação à transparência, concordando

que a equipe sempre foi clara em relação ao que estava indo bem ou mal. No entanto, é percep-

tível que a equipe ainda precisa melhorar na questão do autogerenciamento, pois muitas vezes

dependeu demasiadamente do Scrum Master.

A equipe ao ser questionada sobre “qual é a sua opinião geral sobre o processo do

Scrum e como ele foi aplicado no projeto?"respondeu que o processo do Scrum e sua aplicação

no projeto foi positiva. Houve um consenso de que a adoção do Scrum trouxe benefícios sig-

nificativos em comparação ao modelo anterior utilizado. Os entrevistados destacaram aspectos

como organização, priorização de tarefas e transparência como pontos positivos da metodolo-

gia. Foi mencionado que o Scrum agregou valor ao projeto, tanto na qualidade das entregas

quanto no desenvolvimento geral. Também foi observado que houve desafios na implementa-

ção, contudo à medida que a equipe se adaptou, o processo melhorou gradualmente.

A equipe também concordou que o framework Scrum é adequado para a equipe e para

o tipo de projeto. Outras metodologias poderiam se encaixar também, contudo o Scrum funci-

onou muito bem. Houve um consenso unânime de que, sem a utilização do framework Scrum,

os mesmos resultados alcançados não teriam sido possíveis. Isso ressalta a importância de

elementos-chave, tais como organização, priorização e comunicação, que desempenharam um

papel fundamental no decorrer do processo de desenvolvimento.

Os membros que estavam envolvidos no projeto antes da adoção do framework Scrum

relataram que, embora tenham enfrentado um aumento na carga de trabalho relacionada à

organização, eles observaram um significativo avanço em várias áreas e uma melhoria geral na

agilidade do processo.
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5.1.3.2 Entrevista com o interessado

Para coletar dados sobre o interesse no produto, optou-se por uma abordagem predomi-

nantemente qualitativa em vez de quantitativa. Devido ao fato de haver apenas um entrevistado,

as respostas fornecidas pelo mesmo durante a entrevista foram consideradas como principal

fonte de dados. O conjunto de perguntas utilizadas na entrevista pode ser encontrado no Apên-

dice B.

De maneira geral, o entrevistado demonstrou uma resposta positiva em relação ao mé-

todo utilizado no desenvolvimento do projeto. Na pergunta cinco, ao ser questionado se reco-

mendaria essa ou outra metodologia para equipes que ele orienta ou orientará, o entrevistado

destacou que a utilização de uma metodologia é essencial, pois realizar o trabalho sem uma

estrutura definida é extremamente difícil.

Ao avaliar a qualidade do produto final entregue em uma escala de 1 a 5, em que 1

representa totalmente negativo e 5 totalmente positivo, o entrevistado atribuiu 4 pontos. Isso

indica que, apesar do produto atender às expectativas em grande parte, ainda existem áreas

que requerem melhorias. Quanto à comunicação com a equipe, o entrevistado atribuiu 5 pontos,

indicando que a comunicação foi eficiente e que houve diversas reuniões ao longo do projeto

para manter uma boa interação entre os membros da equipe.

Ao ser questionado se sentiu que suas necessidades e expectativas foram atendidas

durante o projeto, o entrevistado expressou que algumas foram atendidas e outras não. Isso

indica que, apesar de haver aspectos positivos no atendimento às suas necessidades, ainda

existem áreas que podem ser aprimoradas para melhor satisfazê-las. Grande parte das ques-

tões não atendidas está relacionada a uma seção específica do sistema, que consiste em uma

aba contendo sugestões para auxiliar os docentes na elaboração de aulas de acordo com os

estilos de aprendizagem dos alunos, no entanto, é importante ressaltar que essa demanda não

é trivial e requer uma extensa pesquisa relacionada ao assunto.

No que diz respeito à percepção sobre o processo do Scrum como um todo e se ele

ajudou a equipe a entregar um produto de alta qualidade, a resposta do entrevistado foi posi-

tiva. Segundo ele, o Scrum foi fundamental para garantir uma coordenação eficiente e evitar

que o projeto ficasse sem direcionamento. Ele enfatizou que o Scrum trouxe melhorias signi-

ficativas em relação à forma como o trabalho estava sendo realizado anteriormente. Portanto,

o entrevistado reconhece o valor do Scrum como uma metodologia que contribui para a en-

trega de um produto de alta qualidade e proporciona uma melhoria substancial no processo de

desenvolvimento.
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6 CONCLUSÃO

A pesquisa em questão teve como objetivo a análise do framework Scrum ao empregá-lo

como metodologia ágil no desenvolvimento de um software gratuito, acessível, projetado para

auxiliar tanto os docentes quanto os discentes na compreensão e identificação de estilos de

aprendizagem. Sendo assim, o presente estudo teve como objetivo aperfeiçoar os processos

de ensino pedagógico por meio da aplicação. Além disso, buscou-se demonstrar às equipes

que atuam no ambiente acadêmico que a adoção de uma metodologia de desenvolvimento

estruturada pode trazer benefícios significativos.

Para a ferramenta trazer relevância para os usuários, foram utilizadas duas metodologias

de identificação com grande aceitação na área psico-pedagógica, o Modelo de Kolb (1984) e

o Modelo de Alonso, Gallego e Honey (1994). Ambas fornecem a capacidade de analisar e

diagnosticar os Estilos de Aprendizagem. Durante o decorrer desse trabalho, foram realizados

39 testes com usuários para garantir a eficácia e a precisão dessas metodologias, assim como

o bom desempenho da aplicação. A aplicação Web apresenta uma proposta de simplicidade e

agilidade, permitindo que o usuário acesse a tela de teste de aprendizagem com o mínimo de

cliques necessário. Da mesma forma, o professor pode criar e visualizar suas turmas de forma

rápida e eficiente, com poucos cliques necessários.

A aplicação Web foi projetada por meio de pesquisas com base em teorias da área da

educação, podendo ser acessada gratuitamente e de qualquer dispositivo com acesso à Internet

pelo link <http://applstyle.sh.utfpr.edu.br/>.

Durante o desenvolvimento ao utilizar o framework ágil Scrum, a equipe passou por

diversas adaptações. As metodologias ágeis surgiram em resposta ao insucesso de apresen-

tados na indústria de software. Contudo, percebeu-se que os métodos ágeis não se tratam de

um padrão de desenvolvimento, e podem ser adaptados ou utilizados em conjunto buscando o

melhor desempenho.

A adoção do método ágil Scrum no projeto resultou em significativas melhorias nos as-

pectos de comunicação e produtividade. O impacto foi positivo, promovendo o trabalho colabo-

rativo da equipe e aprimorando seu desempenho. Além disso, observou-se uma maior interação

com os interessados, bem como uma maior receptividade à obtenção de feedbacks, tanto em

relação à ferramenta, quanto ao processo de trabalho.

Destaca-se a importância das reuniões frequentes, as quais desempenham um papel

crucial no fortalecimento da confiança dentro da equipe, bem como no aprofundamento do co-

nhecimento sobre o produto e os processos utilizados pelos membros. Essas reuniões permi-

tem uma comunicação eficaz, possibilitando que os membros compartilhem ideias, solucionem

problemas e alinhem suas atividades de forma mais colaborativa e eficiente.

O uso de ferramentas que facilitem o gerenciamento é de grande importância para o

sucesso do projeto. No entanto, é relevante considerar que a adoção do ClickUp pode não ser

a opção mais adequada, especialmente devido às limitações presentes em sua versão gratuita.

http://applstyle.sh.utfpr.edu.br/
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É fundamental avaliar cuidadosamente as necessidades da equipe e buscar uma ferramenta

que ofereça os recursos necessários para o gerenciamento eficiente das tarefas, considerando

aspectos como funcionalidades, escalabilidade e viabilidade financeira. Dessa forma, é possível

garantir um ambiente de trabalho produtivo e satisfatório para a equipe.

A entrevista desempenhou um papel fundamental no processo, fornecendo dados va-

liosos sobre a percepção da equipe em relação ao método adotado, bem como a satisfação

do orientador. Essa abordagem permitiu uma análise mais abrangente e embasada sobre a

eficácia do processo e seus impactos no projeto na totalidade.

É importante ressaltar que o envolvimento da equipe no processo foi fundamental para

o sucesso do projeto. Houve uma participação ativa e colaborativa, e a proposta de adoção do

Scrum não encontrou resistência por parte dos membros.

Ao final deste trabalho é possível concluir que os objetivos propostos foram alcançados.

Inicialmente com a implementação da aplicação Web que apesar de ainda ter espaço para me-

lhorias, já é funcional e cumpre seu papel de forma eficiente, simples e democrática. Também,

o Scrum foi estudado e implementado com sucesso no projeto, e após diversos experimentos e

adaptações, apresentou-se uma análise sobre o processo e seus benefícios.

Para trabalhos futuros, sugere-se a implantação do desenvolvimento guiado por testes

TDD. O TDD é uma abordagem que enfatiza a criação de testes automatizados antes mesmo

da implementação do código, o que contribui para uma maior confiabilidade e qualidade do

software desenvolvido. Ao adotar o TDD, a equipe poderá obter benefícios adicionais, como uma

cobertura de testes abrangente e uma melhor compreensão dos requisitos do sistema. Além

disso, essa prática auxilia na detecção precoce de possíveis problemas e facilita a manutenção

e evolução. Portanto, a sugestão é explorar a implantação do TDD como uma iniciativa para

aprimorar ainda mais a qualidade e a eficiência no desenvolvimento de projetos futuros.
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APÊNDICE A – QUESTIONÁRIO DESTINADO À ENTREVISTA COM OS

MEMBROS
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Questionário destinado à equipe

Nome:

Data de início:

1. Em uma escala de 1 a 5, você considera que a mudança para o Scrum foi, no geral:

Totalmente negativa | 1 | 2 | 3 | 4 | 5 | Totalmente positiva

2. Em uma escala de 1 a 5, como você avalia a comunicação da equipe durante o

projeto?

Totalmente negativa | 1 | 2 | 3 | 4 | 5 | Totalmente positiva

3. Em uma escala de 1 a 5, como você avalia a eficácia das reuniões diárias (dailies)

durante o projeto?

Totalmente negativa | 1 | 2 | 3 | 4 | 5 | Totalmente positiva

4. Em uma escala de 1 a 5, como você avalia a sua produtividade ao utilizar o Scrum?

Totalmente negativa | 1 | 2 | 3 | 4 | 5 | Totalmente positiva

5. Em uma escala de 1 a 5, como você avalia o autogerenciamento da equipe, e a

transparência durante o projeto?

Totalmente negativa | 1 | 2 | 3 | 4 | 5 | Totalmente positiva

6. Qual é a sua opinião geral sobre o processo do Scrum e como ele foi aplicado no

projeto?

7. Você acha que o processo do Scrum é adequado para a equipe e para o tipo de

projeto que vocês trabalharam?

8. Você acha que sem o Scrum, a equipe chegaria no mesmo resultado?

9 (Apenas membros presentes na versão 1). Você concorda que o Scrum facilitou o

processo em comparação à primeira versão? Justifique sua resposta.
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APÊNDICE B – QUESTIONÁRIO DESTINADO AO INTERESSADO
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Questionário destinado ao interessado

1. Em uma escala de 1 a 5, como você avalia a qualidade do produto final entregue pela

equipe?

Totalmente negativa | 1 | 2 | 3 | 4 | 5 | Totalmente positiva

2. Em uma escala de 1 a 5, como você avalia a comunicação com a equipe durante o

projeto?

Totalmente negativa | 1 | 2 | 3 | 4 | 5 | Totalmente positiva

3. Você sentiu que suas necessidades e expectativas foram atendidas durante o projeto?

4. O que você achou do processo do Scrum como um todo? Você acha que ele ajudou

a equipe a entregar um produto de alta qualidade?

5. Você recomendaria a utilização dessa metodologia a outras equipes?
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ANEXO A – TABELA DE QUESTÕES HONEY-ALONSO
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1 Tenho fama de dizer o que penso claramente e sem rodeios.

2 Estou seguro do que é bom e do que é mau, do que está bem e do que está mal.

3 Muitas vezes ajo sem olhar às consequências.

4 Normalmente, resolvo os problemas metodicamente e passo a passo.

5 Creio que a formalidade corta e limita a atuação espontânea das pessoas.

6 Interessa-me saber quais são os sistemas de valores dos outros e com que critérios
atuam.

7 Penso que agir intuitivamente pode ser sempre tão válido quanto atuar reflexivamente.

8 Creio que o mais importante é que as coisas funcionem.

9 Procuro estar atento ao que acontece aqui e agora.

10 Agrada-me quando tenho tempo para preparar meu trabalho e realizá-lo com
consciência.

11 Estou seguindo, porque quero uma ordem na alimentação, no estudo, fazendo exercícios
regularmente.

12 Quando escuto uma nova ideia, em seguida começo a pensar como colocá-la em prática.

13 Prefiro as ideias originais e novas, mesmo que não sejam práticas.

14 Admito e ajusto-me às normas somente se servirem para atingir meus objetivos.

15 Normalmente me dou melhor com pessoas reflexivas e pior com pessoas demasiado
espontâneas e  imprevisíveis.

16 Escuto com mais frequência do que falo.

17 Prefiro as coisas estruturadas às desordenadas.

18 Quando possuo qualquer informação, trato de interpretá-la bem antes de manifestar
alguma conclusão.

19 Antes de fazer algo, estude com cuidado suas vantagens e inconvenientes.

20 Estimula-me o fato de fazer algo novo e diferente.

21 Quase sempre procuro ser coerente com meus critérios e escala de valores; tenho
princípios e os sigo.

22 Em uma discussão, não gosto de rodeios.

23 Não me agrada envolvimento afetivo no ambiente de trabalho; prefiro manter relações
distantes.
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24 Gosto mais das pessoas realistas e concretas do que das teóricas.

25 É difícil ser criativo e romper estruturas.

26 Gosto de estar perto de pessoas espontâneas e divertidas.

27 A maioria das vezes expresso abertamente como me sinto.

28 Gosto de analisar e esmiuçar as coisas.

29 Incomoda-me o fato de as pessoas não levarem as coisas a sério.

30 Atrai-me experimentar e praticar as últimas técnicas e novidades.

31 Sou cautelosa na hora de tirar conclusões.

32 Prefiro contar com o maior número de fontes de informação; quanto mais dados houver
para refletir,  melhor.

33 Tenho tendência a ser perfeccionista.

34 Prefiro ouvir a opinião dos outros antes de expor a minha.

35 Gosto de levar a vida espontaneamente e não ter de planejá-la.

36 Nas discussões, gosto de observar como atuam os outros participantes.

37 Sinto-me incomodado com as pessoas caladas e demasiadamente analíticas.

38 Julgo com frequência as ideias dos outros por seu valor prático.

39 Angustio-me se me obrigam a acelerar muito o trabalho para cumprir um prazo.

40 Nas reuniões apoio às ideias práticas e realistas.

41 É melhor aproveitar o momento presente do que deleitar-se pensando no passado ou no
futuro.

42 Incomodam-me as pessoas que sempre desejam apressar as coisas.

43 Apoio ideias novas e espontâneas nos grupos de discussão.

44 São mais consistentes as decisões fundamentadas em minuciosa análise do que as
baseadas em  intuição.

45 Detecto frequentemente a inconsistência e os pontos frágeis nas argumentações dos
outros.

46 Creio que é preciso transpor as normas muito mais vezes do que cumpri-las.

47 Frequentemente, percebo outras formas melhores e mais práticas de fazer as coisas.

48 No geral, falo mais do que escuto.

49 Prefiro distanciar-me dos fatos e observá-los a partir de outras perspectivas.
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50 Estou convencido de que deve impor-se a lógica e a razão.

51 Gosto de buscar novas experiências.

52 Gosto de experimentar e aplicar as coisas

53 Penso que devemos chegar logo ao âmago, ao centro das questões.

54 Procuro sempre chegar a conclusões e ideias claras.

55 Prefiro discutir questões concretas e não perder tempo com falas vazias.

56 Incomodo-me quando dão explicações irrelevantes e incoerentes

57 Comprovar antes se as coisas funcionam realmente

58 Faço vários borrões antes da redação final de um trabalho.

59 Sou consciente de que nas discussões ajudo a manter os outros centrados nos temas,
evitando  divagações

60 Observo que, com frequência, sou um dos mais objetivos e ponderados nas discussões

61 Quando algo vai mal, não dou importância e trato de fazê-lo melhor.

62 Desconsidero as ideias originais e espontâneas se não as percebo práticas.

63 Gosto de analisar diversas alternativas antes de tomar uma decisão.

64 Com frequência, olho adiante para prever o futuro.

65 Nos debates e discussões prefiro desempenhar um papel secundário a ser o líder ou o que
mais participa

66 Incomodam-me as pessoas que não atuam com lógica.

67 Incomodam-me ter de planejar e prever as coisas.

68 Creio que o fim justifica os meios em muitos casos.

69 Costumo refletir sobre os assuntos e problemas.

70 O trabalho consciente me traz satisfação e orgulho.

71 Diante dos acontecimentos, trato de descobrir os princípios e teorias em que se baseiam.

72 Com o intuito de conseguir o objetivo que pretendo, sou capaz de ferir sentimentos
alheios

73 Não me importa fazer todo o necessário para que o meu trabalho seja efetivado

74 Com frequência, sou uma das pessoas que mais anima as festas.

75 Frequentemente me aborreço com o trabalho metódico e minucioso.

76 As pessoas, com frequência, creem que sou pouco sensível a seus sentimentos.
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77 Costumo deixar-me levar por minhas intuições.

78 Nos trabalhos de grupo, procuro que se sigam em método e uma ordem.

79 Com frequência, me interessa saber o que as pessoas pensam.

80 Evito os temas subjetivos, ambíguos e pouco claros.
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