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Resumo

Este trabalho é a continuagdo do artigo "Avaliando resultados diretos e indiretos da metodologia ativa na aprendizagem:
proposta de um desenho integrador em 360° via plataforma unificada”, apresentado do PAEE/ALE, 2018, que tinha como
objetivo apresentar o desenho de uma Plataforma Unificada de Metodologia Ativa por meio do levantamento de requisitos.
Naquela ocasido o projeto foi contemplado no Programa Aprendizagem para o 3° Milénio (A3M) do CEAD/UnB, com o
Patrocinio de 25mil para sua realizacdo e como trabalhos futuros sugeriu-se o acompanhamento do desenvolvimento do
sistema PUMA - Plataforma Unificada de Metodologia Ativa. Assim, este artigo tem como objetivo apresentar o primeiro
médulo da plataforma denominado Divulgacdo e Solicitacdo de Projetos, com foco no processo de levantamento de
requisitos, no método de gestdo utilizado, nos riscos associados ao desenvolvimento do sistema e nas funcionalidades
implementadas. Essa pesquisa tem uma abordagem qualitativa e é classificada como estudo de caso, pois estéd centrada
em um modulo de sistema automatizado que tem como insumo os problemas oriundos dos agentes externos que
submetem suas propostas de projetos na plataforma no ambito do curso de Engenharia de Producdo. O moddulo
desenvolvido sera colocado em producdo, na sua versao Beta no primeiro semestre de 2019, na disciplina de Projeto de
Sistema de Producdo 5 (PSP5), que tem como ancora técnica tematicas de Gestdo da Qualidade. Serdo coletados os
feedbacks dos usuarios para a melhoria da plataforma. Espera-se que este médulo do PUMA traga uma maior cooperagdo
entre a Universidade e as empresas, uma vez que os melhores projetos desenvolvidos em parcerias com instituicdes
publicas e/ou privadas serdo divulgados por meio da plataforma, o que dard maior visibilidade dos resultados da aplicagdo
do PBL no curso.

Palavras-chave: riscos de projetos; levantamento de requisitos; metodologias ativas; Problem Based Learning;
metodologias de gerenciamento de projetos.

1 Introducao

O mercado profissional requer que os engenheiros tenham boas habilidades de comunicagao interpessoais e
gue apresentem competéncias profissionais que extrapolem os conhecimentos tedricos (Deshpande & Huang,
2011). O alinhamento do aluno, corpo docente e empresas sobre o que constitui os objetivos desejados na
aprendizagem pode ser uma tarefa dificil. Nesse sentido, as universidades e as organizacdes empresariais tém
buscado cooperar no desenvolvimento de profissionais, criando um perfil alinhado com a demanda da pratica
profissional, adotando um modelo de educagdo focado na disseminacdo do conhecimento com foco no
desenvolvimento de competéncias, sendo ambas responsaveis pela formacdo dos profissionais de engenharia
(Lima et al., 2017).

Os alunos sdao motivados a aprender quando entendem as conexdes entre os assuntos e seus interesses,
valores, objetivos e aspiracdes de carreira, pois o sucesso a longo prazo pode depender de sua capacidade de
acessar e aplicar o que aprenderam (Fuentes, Crown e Freeman, 2008). Estudantes que estdo chegando ao fim
de seu aprendizado parecem ter uma preocupagdo crescente sobre a transicdo das habilidades e capacidades
gue tém aprendido durante a educacdo e as necessidades e exigéncias das empresas (Schoenau-Fog, Reng &
Kofoed, 2015).

O curso de Engenharia de Producao (EPR) da Universidade de Brasilia (UnB) tem observado esse cenario, e por
isso apresenta em sua grade curricular sete disciplinas de Projeto de Sistemas de Producdo (PSP), e adota a
metodologia Project Based Learning (PBL) como a base estrutural dessas disciplinas. O PBL tem como objetivo
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fazer com que os alunos apliquem os conhecimentos teéricos da Engenharia de Producdo na resolugdo de
problemas reais, garantindo uma visdo articulada entre as caracteristicas da atuagao profissional e as diferentes
areas de conhecimento, permitindo compreender a diversidade de aspectos determinantes envolvidos na
solugdo de problemas (Monteiro et al., 2018).

As sete disciplinas de PSPs sdo focadas nas areas de Probabilidade e Estatistica, Sistema de Informacgéo aplicado
a Engenharia de Producdo, Planejamento e Controle da Producdo, Gestdo da Qualidade, Engenharia do
Produto e Gestdo Estratégica. Os estudantes trabalham em equipes e participam de todas as etapas dos
projetos, desde a fase de planejamento do projeto até a fase de encerramento. Além de promover a geracao
de solugbes para os problemas reais, e as vezes ideias inovadoras, os PSPs proporcionam uma experiéncia
completa de gerenciamento de projetos. Essas disciplinas sdo a espinha dorsal do curso, do quarto ao décimo
semestre, e tem o intuito de desenvolver no aluno as competéncias transversais, tais como lideranca,
gerenciamento, proatividade, profissionalismo, capacidade de comunicagdo oral, além das competéncias
técnicas (Monteiro et al., 2017).

Os problemas reais das empresas, sejam elas privadas ou publicas, grandes ou pequenas, de manufatura ou
de servicos, fornecem o insumo para as teméticas a serem trabalhadas nas disciplinas de PSPs. O grande
desafio é a captacdo desses agentes externos. A fim de facilitar o processo de captacao foi desenvolvido o
primeiro médulo, denominado Divulgagéo e Solicitagdo de Projetos, da Plataforma Unificada de Metodologia
Ativa (PUMA), cuja modelagem foi apresentada no artigo “Avaliando resultados diretos e indiretos da
metodologia ativa na aprendizagem: proposta de um desenho integrador em 360° via plataforma unificada”
no PAEE/ALE (Monteiro et al., 2018)". Esse mddulo estd centrado na automatizagdo do processo de captacdo
das propostas de projetos para as disciplinas de PSPs, oriundos de problemas reais dos agentes externos.

Este artigo tem como objetivo apresentar os resultados do primeiro médulo da plataforma PUMA e esta
estruturado em 6 secdes, a saber: na se¢do 2 é mostrada a visdo geral da plataforma PUMA,; a secdo 3 apresenta
a metodologia utilizada na pesquisa; na secdo 4 sdo exibidos os métodos utilizados para o levantamento de
requisitos e para a gestdo do desenvolvimento do primeiro mddulo da plataforma; e os resultados do primeiro
modulo do PUMA, suas funcionalidades implementadas e os riscos associados ao seu desenvolvimento; e, por
fim, a secdo 5 traz as conclusdes.

2 Plataforma Unificada de Metodologia Ativa (PUMA)

A Plataforma em desenvolvimento faz parte do projeto contemplado no Programa Aprendizagem para o 3°
Milénio (A3M) do Centro de Educacdo a Distancia (CEAD) da UnB, com o Patrocinio de 25mil reais para sua
implementacdo. Espera-se que a Plataforma tenha funcionalidades que serdo utilizadas ao longo das
disciplinas de PSPs do curso de Engenharia de Producdo da Universidade de Brasilia, com o intuito de apoiar
a melhoria e a automatizagdo dos processos.

Essas funcionalidades compordo moédulos que posteriormente se integrardo para automatizar desde a
captagdo dos agentes externos (stakeholders) na busca de problemas reais a serem resolvidos pelos alunos das
disciplinas de PSPs, até a avaliacdo e evolucdo das competéncias transversais e técnicas dos alunos em todas
as 7 disciplinas de projetos. Os médulos que compdem o PUMA sdo: Divulgagado e Solicitagdo de Projetos,
Pesquisas, Avaliagdo Transversal, Avaliacdes e Relatérios. Serd uma ferramenta de integracdo de resultados,
avaliacdo continua da metodologia empregada, resultados dos projetos e avaliacdo das competéncias
transversais dos estudantes. (Monteiro et al., 2018)

Dessa forma, o PUMA esta fortemente voltado ao incentivo e a cultura académica para o uso da Tecnologia
da Informacdo e Comunicacdo (TIC) como instrumento Util para o desenvolvimento do ensino e da
aprendizagem, visando permitir a medigdo da eficacia do PBL, feedbacks e informag¢bes substanciais e seguras
para o redirecionamento dos PSPs ao longo dos anos, além de acompanhar as exigéncias do mercado, e estar
sempre alinhado as expectativas de todos os stakeholders do curso.

O edital do A3M retrata uma iniciativa da Universidade de Brasilia para apoiar o uso de Tecnologias da
Informagdo e Comunicacdo (TIC) no Ensino Superior, e o projeto PUMA, que é oriundo dessa iniciativa,
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representa a cooperacdo entre universidade e empresas como forma de prover uma maior visibilidade da
adocao do PBL no curso de Engenharia de Produg¢do da UnB, que tem como objetivo propiciar a aprendizagem
do aluno na prética.

3 Metodogia da Pesquisa

A estratégia da pesquisa é classificada como um estudo de caso, pois esta centrada no estudo de um fenémeno
dentro de seu contexto real (Yin, 2013), com abordagem qualitativa. Mediante uma pesquisa exploratoria, foi
desenvolvido um modulo de um sistema automatizado, a partir do insumo dos problemas oriundos pelos
agentes externos que submetem suas propostas de projetos na plataforma PUMA, para que possam ser
solucionados pelos estudantes do curso de Engenharia de Producdo da Universidade de Brasilia, com a
utilizagdo da metodologia PBL, nas areas técnicas condizentes com cada disciplina de PSP.

O modulo 1 do PUMA foi desenvolvido entre abril de 2018 a fevereiro de 2019. Seguiu-se as etapas basicas
para desenvolvimento de software, que envolveu o levantamento de requisitos, andlise e modelagem,
desenvolvimento de codigo, teste de software e implantacao, além da gestdo do projeto. O levantamento de
requisitos se deu por meio das técnicas Brainstorming e Storyboards aplicadas em uma reunido com os
professores dos PSPs. Para a gestdo do desenvolvimento do projeto aplicou-se uma metodologia hibrida, com
base nas abordagens 4agil e tradicional.

4 Apresentacao do Modulo 1 do PUMA

A secdo 4 apresenta os elementos essenciais para a constru¢do do Mdédulo 1 do PUMA, que envolve a etapa
de desenvolvimento, as funcionalidades requeridas e os riscos associados ao desenvolvimento.

4.1 Desenvolvimento do mddulo Divulgacao e Solicitacao de Projetos

O artigo de Monteiro et al. (2018) teve como resultado a modelagem a nivel macro da Plataforma, servindo de
insumo inicial para o desenvolvimento do médulo Divulgagao e Solicitacdo de Projetos. Para o levantamento
de requisitos a nivel de funcionalidades desse primeiro médulo, foi realizada uma reunido de Brainstorming
com 5 professores das disciplinas PSPs.

A reunido teve como agenda a apresentacdo da Plataforma PUMA aos professores, o compartilhamento de
ideias para captar clientes externos para os projetos das disciplinas de PSPs, as vantagens da utilizacao da
plataforma nessa captacdo de problemas oriundos de empresas publicas e/ou privadas e os mecanismos de
feedbacks aos alunos e clientes, por meio da plataforma. Essa fase teve como ponto de partida alguns
storyboards que sao apresentados na Figura 1.

| Professor requisita projeto para o Cliente I I Cliente apresenta o projeto para os alunos | I Cliente quer feedback sobre o projeto I

. Como estd a
Vocé tem interesse situagio do

em submeter um
projeto para o PSP? Esta é a minha
proposta de
projeto.

proj

Sim, tenho
interesse. Como
fago para enviar?

Neste caso, o cliente gostaria de obter e dar
informacgdes sobre o pr:jeln durante o ciclo de vida
leste.

Nesta si se difi para Nesta histéria, hd o primeiro contato dos alunos

ao, hoje se
" encontrar clientes. com o projeto e o Cliente.

Create your own at Storyboard That

Figura 1. Storyboards utilizados no levantamento de requisitos do Médulo 1 do PUMA
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Os Storyboards sao historias em quadrinhos e, no presente contexto ilustrado pela Figura 1, representam as
sequéncias de agdes ou eventos que ilustram o processo da dinamica ocorrida nas disciplinas de PSPs, a partir
da captacdo dos clientes externos pelo professor, solicitacdo de um agente externo para a resolu¢do de um
problema real e o feedback necessario para a execucdo do projeto. A aplicacdo desse método visou ajudar a
equipe de desenvolvimento descobrir os requisitos, além de auxiliar no desenho das intera¢des dos usuarios
com o sistema a ser desenvolvido, e isso s6 foi possivel com os feedbacks obtidos dos usuarios durante a
reunido (Rogers, Sharp & Preece, 2013).

A utilizacdo dos Storyboards serviu também para introduzir os professores na problematica que o sistema
procura resolver. Essa fase foi uma das mais importantes para o projeto, uma vez que a qualidade do produto
final dependeu fortemente da qualidade desses requisitos (Ferguson & Lami, 2006). Os requisitos levantados
nessa reunido foram traduzidos em histérias de usuarios descritas no Quadro 1.

Quadro 1. Requisitos em forma de histérias de usuérios

Interface Histdrias de usuarios Funcionalidades

Agente externo Como agente externo quero solicitar ¢ Ter um espaco para solicitar projetos, onde os agentes externos
projetos para os alunos poderdo propor projetos para resolugdo de problemas reais;
desenvolverem nas disciplinas de

PSPs

e Desenvolver um formulario para cadastro com as informag¢des do

agente externo (Exemplo: nome da organizacdo, area de atuagao,

endereco e CNPJ), e do projeto proposto;

e Conceber login e senha para os agentes externos.

Como agente externo quero e Elaborar uma pagina aberta de divulgacdo dos melhores projetos

acompanhar o desenvolvimento dos (como um blog);
projetos.

acompanhamento dos projetos submetidos.

e Criar um espago para cada empresa cadastrada para o acesso e

Departamento Como coordenador quero fazer a e Ter acesso as informacdes dos agentes externos e dos projetos

triagem dos projetos, a fim de propostos;
selecionar os projetos de pesquisas
de maior interesse para o curso de
EPR e Dividir os projetos em areas de interesse e tema.

Administrador Como administrador quero manter a ® Poder editar, excluir e acrescentar projetos em destaque;
divulgagao das informagdes dos PSPs . .
,g Gao das ¢ Poder divulgar edital;

na pagina inicial da Plataforma

e Poder divulgar noticias.

e Poder arquivar os projetos de maior interesse para o departamento;

De posse dos requisitos a nivel micro e da modelagem realizada no estudo de Monteiro et al. (2018), foram
implementadas as funcionalidades da Plataforma que sdo descritas na secao 4.2.

4.2 Funcionalidades implementadas no Médulo 1 do PUMA

Os principais clientes do moédulo Divulgacdo e Solicitagdo de Projetos sdo os agentes externos, sendo
representados por qualquer empresa ou pessoa que queira(m) solicitar a UnB a resolucao de problemas reais
a serem resolvidos pelos alunos através das disciplinas de PSPs. Diante deste contexto, a interface inicial da
Plataforma permite a divulgacao da abertura do edital de oferta de projetos, conforme é apresentado na Figura
2.
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elo planejamento e execugdo de um projeto,

es até o dia 05/03.

Figura 2 — Interface do PUMA para captacéo de projetos nas disciplinas de PSPs

A pégina inicial da plataforma visa o aumento da captacdo dos agentes externos para uma elevacdo e
diversificacdo dos temas abordados nas disciplinas de PSPs, além de funcionar como meio de divulgagéo e
promogcao da abordagem PBL utilizada nas disciplinas. O objetivo da pagina é promover noticias, possibilitando
a divulgagdo dos melhores projetos desenvolvidos pelos alunos, sobre as disciplinas de PSPs, reportagens
sobre a adogdo do PBL no curso de EPR da UnB, depoimentos dos clientes e, sobre o edital de abertura do
processo de submissdo de projetos. Apds o cadastro, os usuarios tém acesso ao painel do PUMA, em que pode
visualizar seu (s) projetos, vide Figura 3.

o a - -
“kf PUMA \.l./

@ Painel Inicial

Submeter Projeto

=1 Meus Projetos

Meus Projetos

PSP Titulo Problema Objetivo Status

Y Submeter Noticia

5| Gerenciar Noticias

PSP1 Dok Brasilia Hotel

Mapeamento dos pr

Mantar PEER

Montar Turmas

Gerar Relatérios

Preencher PEER

Meu Desempenho

Figura 3 — Tela de acompanhamento das solicitacdes dos projetos pelos agentes externos

Ao entrar na Plataforma PUMA, os usuarios podem ter acesso as funcionalidades do primeiro médulo, a saber:
Submeter Projeto, que permite a solicitacio de envio de projeto; Meus Projetos, que possibilita o
acompanhamento do status dos projetos submetidos; Submeter Noticias, que permite a inclusdo de alguma
noticia na pagina inicial; e o Gerenciar Noticias, que mantém as divulgacdes. As Figuras 4 e 5 mostram como
é feita a Submissao de Projeto e de Noticia na Plataforma.
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Submiss3o de Projeto Submissao de Noticia

Titule da Moticia *

S da Noticia *
Ch . " Subtitulo da Noticia
Qual problema deseja resolver neste prajeto? *

URL da Imagem *

Qual objetive vock quer alcangar com este projeto? *

Categoria da Moticia *

ategeria
Area de Aplicagho *
Conteudo/Corpo *
B / U & {} x* % Nomal ~ 167 Font v = E
;F F =] .

Link do PDF *

Tipo de Submissao *

Figuras 4 e 5 — Telas para submissdo de projeto e submissdo de noticia

A solicitacdo de envio de projetos é feita de forma automatizada, no momento em que é preenchido o
formulario de Submissdo de Projeto, que por sua vez é enviado a andlise posterior do coordenador dos PSPs
para a triagem dos projetos, com intuito de selecionar aqueles mais pertinentes as pesquisas que sdo
desenvolvidas no EPR. Essa funcionalidade permite ainda que se mantenha uma base de agentes externos para
posterior divulgacdo dos resultados e possiveis parcerias.

A funcionalidade Gerenciar Noticias é utilizada para pesquisar, editar e excluir alguma noticia publicada na
pagina inicial da Plataforma, mantendo a divulgac¢éo das informacdes dos PSPs. Com a aba Meus Projetos, os
agentes externos podem saber se seu projeto foi aprovado, rejeitado ou se esta em fase de avaliagdo por parte
do departamento do Curso.

Gerenciar riscos em um projeto ndo é uma tarefa facil, pois o desenvolvimento de um software pode ser
impactado pelo tempo, ndo atendimento ao escopo, restricdo de orgamento, dificuldades de infra-estrutura,
etc. Para o gerenciamento dos riscos do projeto, foi utilizado o método &gil de gerenciamento de riscos, que
é relatado na secdo 4.3.

4.3 Tratamento dos riscos associados ao desenvolvimento do Médulo 1 do PUMA
Ao montar a equipe para o desenvolvimento do projeto, buscou-se uma equipe multidisciplinar, formada por
alunos, mestrandos e professores das areas de Engenharia de Producdo, Computacdo e Engenharia de
Software. Utilizou-se o Canvas como ferramenta de planejamento inicial para apresentar o projeto e seus riscos
associados, veja Figura 6.

A montagem do Canvas foi feita de forma interativa, contando com todos os alunos que tiveram o papel de
desenvolver e levantar os requisitos. Apenas as informacdes essenciais foram colocadas no quadro. Os riscos
identificados nessa fase foram a perda de um dos membros da equipe, tempo de projeto insuficiente e
impossibilidade de integracdo com algum sistema da UnB. Esses trés riscos e outros que aconteceram durante
o desenvolvimento foram tratados e monitorados durante as reunides diarias ou de entrega por toda a equipe.

Buscou-se produzir um sistema de alta qualidade, atendendo as expectativas dos futuros usuarios dentro do
prazo estabelecido, mas foram identificados alguns atrasos nas entregas, aumentando a probabilidade do
tempo do projeto ser insuficiente. Uma das causas do aumento dessa probabilidade é a equipe nao ter
conseguido se autogerenciar, sendo este um dos pilares das metodologias ageis. Nao houve uma boa
adaptagdo da equipe com a metodologia de gerenciamento agil no inicio do projeto. Nos 4 primeiros meses,
utilizou-se para a gestdo do desenvolvimento o framework agil Scrum, mas optou-se para os meses seguintes
a aplicagdo de uma metodologia hibrida, permitindo uma abordagem agil e tradicional. A principal
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contribuicdo da tradicional foi a divisdo das tarefas ndo ficarem a cargo dos desenvolvedores e sim pelos
professores.

o @ [ Stakehoiders ' o -
) A a2 Exte & Premissas Riscos
Garantir que ofessores Rutori (!
airso estqc‘y.di Plataforma Unificade de in wcof""os Perda de um dos menbros
rdo Alunos t
ordo gone Metodologia Ativa Empresos m 3 datine o
e o RS
Coordenador de PSP S e ":nmm s&ﬁ;untﬂw

Linha do
sistema e aumentar o de agentes

or meio da facilitagio de Universidade de Brasfia 02 - 0k de anil

externos
solicitagd jetos e di de
rees T et
Aia e 3. Desenvolvimenta da plataforma 23 deabrlozs debor
dados o sistema. ;
T
obtengan do feedback de alunos,

professores e stakeholders para.o
aprimoramento das disciplinas Plataforma funcional e
' intuitiva
) dﬂﬂ .
Emissio de relatérios e indicadores h\ W\g&){d
oo disciphnas devers
LAI%BI um

Figuras 6 — Canvas do Projeto PUMA

Avaliar o desempenho do al 7 o
PSl:s fcrnna'o iemnosmm do Integragio entre os ‘ = _d.E

m Cconectt

A impossibilidade de integracdo com algum sistema da UnB foi identificada quando se realizou o levantamento
das arquiteturas e infraestruturas do Centro de Processamento de Dados (CPD) da Universidade. Nesse
momento, foi constatado os impedimentos e limita¢des de tecnologia para a hospedagem da Plataforma pela
UnB. Para a mitigacdo deste risco, foram previstas na plataforma, em seu segundo moédulo, funcionalidades
gue permitam importagdes e exportacdes de informacdes dos provaveis sistemas na integragdo, com vistas a
minimizar esforcos da ndo integracdo com os mesmos.

A perda de um membro do time causou impacto negativo no rendimento da equipe. Para a mitigacdo deste
risco, haviam alguns alunos j& pré-selecionados para ser reposto no time de desenvolvimento. Ao primeiro
momento houve desconfortos na equipe, mas apés a visibilidade de um melhor apoio do novo membro, o
impacto foi amortizado.

O risco do tempo insuficiente para a conclusdo do projeto, ainda continua sendo monitorado e controlado
visto ser ainda um risco ao projeto. Neste sentido, estdo sendo aplicados técnicas de paralelismo e compressdo
nas atividades do projeto para mitigar os impactos do tempo insuficiente.

5 Conclusao

Espera-se que o médulo de Divulgacéo e Solicitagdo de Projetos desenvolvidos pelo projeto PUMA traga como
resultado uma maior cooperagdo entre a Universidade e as empresas, uma vez que os melhores projetos
desenvolvidos em parcerias com instituicdes publicas e/ou privadas serdo divulgados. A pagina inicial também
dara maior visibilidade aos resultados da aplicacdo do PBL no curso, além de servirem de base para toda a
comunidade académica que estuda a utilizacdo dessa metodologia em diversas areas de conhecimento.

Vale ressaltar como uma limitacdo do projeto PUMA a questdo relativa a tecnologia para a hospedagem da
Plataforma. Isso é um risco que estd sendo gerenciado, e que foi elaborado como plano de contingéncia a
solicitacdo de hospedagem para o programa A3M, que ¢ o financiador do projeto por parte da UnB.

Como trabalhos futuros, pretende-se apresentar os mddulos restantes da Plataforma com todos os beneficios
e dificuldades que serdo advindos. O mddulo desenvolvido sera colocado em producéo, na sua versdo Beta no
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primeiro semestre de 2019, na disciplina de Projeto de Sistema de Producao 5 (PSP5), que tem como ancora
técnica a disciplina de Gestdo da Qualidade. Serdo coletados os feedbacks dos usuarios para a melhoria da
Plataforma.

A plataforma PUMA continua em desenvolvimento, seguindo o cronograma estabelecido pelo programa A3M
da UnB. A funcionalidade Manter Avaliacdo Peer estd em processo de finalizacdo. Assim que for finalizada,
podera ser feito uma pesquisa sobre sua funcionalidade, inclusdo, alteracdo e exclusdo de itens a serem
utilizados nas avaliacBes transversais dos PSPs, servindo de insumo para o acompanhamento do desempenho
e da evolucdo das competéncias dos alunos ao longo das disciplinas.

A funcionalidade Realizar Avaliacdo Peer também estd em desenvolvimento com o intuito de apoiar a avaliagdo
dos projetos. Para a criacao dessa funcionalidade, estudou-se cada disciplina separadamente, visto que os
métodos de avaliagdo e as entregas esperadas se diferem entre os PSPs, pois cada disciplina busca desenvolver
competéncias técnicas e transversais distintas a depender do que o professor julgar importante a tematica
apresentada. Estd funcionalidade busca deixar claro para o aluno o que é considerado na avaliacdo pelos
professores ao comporem suas notas finais, deixando evidente o que se esperar dele durante os projetos.
Espera-se que uma vez concluida a plataforma, os resultados sejam disponibilizados a todos os usuarios,
aumentando a interacdo entre os alunos, professores e agentes externos, sejam eles empresas ou pessoas
fisicas.
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