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Resumo: A Plataforma Unificada de Metodologia Ativa (PUMA) é um projeto
interdisciplinar que envolve alunos dos cursos de graduacao em Engenharia de
Software, Engenharia de Producdo e do mestrado em Computacdo Aplicada da
Universidade de Brasilia, sendo comtemplado pelo Programa de Aprendizagem
para o 3° Milénio do Centro de Educacao a Distancia. Este artigo tem como objetivo
apresentar a Plataforma PUMA, com foco nas suas funcionalidades implementadas,
no seu processo de desenvolvimento e na aprendizagem dos alunos envolvidos
na sua criacdo. A pesquisa tem uma abordagem qualitativa e é classificada como
estudo de caso. A Plataforma funciona como instrumento ttil para medir a eficacia
da metodologia Problem Based Learning (PBL), além de possibilitar que os alunos
adquiram habilidades e conhecimentos necessarios para acompanhar as exigéncias
do mercado. Os resultados mostram que a importancia da multidisciplinariedade
estd na eficicia do desenvolvimento da Plataforma, pois propicia a juncao de
conhecimento de trés areas.

Palavras-chave: Metodologias Ativas; Problem Based Learning; Plataforma;
Multidisciplinar.

Unified Active Methodology Platform (PUMA): A Multidisciplinary
Project

Abstract: The Unified Platform of Active Methodology (PUMA) is an
interdisciplinary project that involves the undergraduate course in Software
Engineering, Production Engineering and MSc in Applied Computing at the
University of Brasilia. It is complemented by the Learning Program for the 3rd
Millennium of CEAD. This article aims to present a PUMA Platform, with emphasis
on its implemented functionalities, in its development process and in the learning
of its series in its creation. The research has a qualitative approach and is like a case
study. The Platform serves as a useful tool for measuring the effectiveness of the
Problem Based Learning (PBL) methodology and enables students to acquire the
skills and knowledge needed to keep up with market demands. The results show that
the importance of multidisciplinarity lies in the effectiveness of the development of
the Platform, as it provides the knowledge joining of three areas.
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1. Introducao

Segundo a Companhia de Planejamento do Distrito Federal (Codeplam) (2018), a
economia do Distrito Federal (DF) é dominada pelo setor de servicos que representa
94,3% do Produto Interno Bruto (PIB). Esse fato abre uma excelente perspectiva para
a atuacao de engenheiros com um perfil profissional que lhes permita trabalhar na
identificagao e resolucao de problemas, resultando em uma grande demanda na regiao
por profissionais de Engenharia de Producao (Balthazar & Silva, 2010).

O curso de Engenharia de Producao (EPR) da Universidade de Brasilia (UnB) apresenta
em seu curriculo inovador a abordagem Problem Based Learning (PBL), que contempla
em sua grade curricular sete disciplinas de Projetos de Sistemas de Producao (PSPs).
Essas disciplinas se distribuem ao longo do percurso educativo do aluno, tendo inicio no
quarto e término no antipenultimo semestre do Curso. O PBL tem como objetivo fazer
com que os alunos apliquem os conhecimentos tedricos da Engenharia de Produ¢iao na
resolucio de problemas reais oriundos de agentes externos (stakeholders), garantindo
uma visao articulada entre as caracteristicas da atuacao profissional e as diferentes areas
de conhecimento, permitindo compreender a diversidade de aspectos determinantes
envolvidos na solucao de problemas (Monteiro et al., 2017).

Além de promover a geracao de solucoes para os problemas reais das empresas, sejam
elas privadas ou publicas, os PSPs proporcionam uma experiéncia em gerenciamento de
projetos e trabalho em equipe (Monteiro et al., 2017). O curso de Engenharia de Producao
enfrenta riscos que podem estar associados aos projetos desenvolvidos pelos alunos,
ao ocasionar produtos ou servicos que nao atendem a demanda dos stakeholders. E
muitos dos produtos ou servicos desenvolvidos refletem resultados para sociedade (ISO
31010, 2012).

O acompanhamento dos projetos desenvolvidos pelos alunos por parte dos professores,
alunos e demais partes interessadas nao é uma tarefa facil, pois os projetos se diferem
entre os PSPs, principalmente no que tange a sua estrutura, pois cada disciplina busca
desenvolver competéncias técnicas e transversais distintas, a depender do que o professor
julgar importante a tematica apresentada. Outro grande desafio dessa metodologia de
aprendizagem é a avaliacio da sua implementacao ao longo de todo o Curso.

Este artigo tem como objetivo apresentar a Plataforma Unificada de Metodologia Ativa
(PUMA), quebuscaintegrardeformaautomatizada os projetos desenvolvidos pelosalunos
nas disciplinas de PSPs, destacando-se as funcionalidades implantadas, o seu processo
de desenvolvimento e a aprendizagem adquirida pela equipe de desenvolvimento. A
Plataforma PUMA faz parte do Programa Aprendizagem para o 3° Milénio do Centro de
Educacéo a Distancia (CEAD/UnB), tendo como o patrocinio o valor de 25 mil reais para
seu desenvolvimento, e conta com uma equipe de projeto composta por dois professores
orientadores, 6 alunos dos cursos de graduagdo em Engenharia de Software, Engenharia
de Producido e do mestrado em Computacao Aplicada da Universidade de Brasilia.
Entretanto, o nimero de envolvidos que serao utilizadores da Plataforma fica em torno
de 550 alunos e 15 professores, além de diversas empresas privadas e ptublicas. Sendo
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assim, o Projeto PUMA tem uma dimens?o social, pois pode fortalecer a interagao entre
os alunos e as empresas, facilitando a avaliacao por parte dos professores, e garantindo
um maior feedback para os envolvidos.

O artigo estd organizado da seguinte forma: na secdo 2, é apresentado o referencial
tedrico; na secao 3, é apresentada a metodologia utilizada na pesquisa; a secdo 4 faz
o detalhamento das funcionalidades implementadas na Plataforma; na secdo 5 €
apresentada uma analise da experiéncia de aprendizagem da equipe interdisciplinar do
projeto; e, por fim, na secao 6 sdo apresentas as consideracOes finais e as sugestoes para
trabalhos futuros.

2. Referencial teorico

A secao 2 apresenta conceitos importantes para fundamentar a proposta deste trabalho,
além de trabalhos similares desenvolvidos.

2.1. Problem Based Learning (PBL)

O Problem Based Learning (PBL) é uma abordagem de ensino projetada para engajar os
alunos na investigacao de problemas reais. Nesse modelo os estudantes buscam solucoes
de problemas nio triviais debatendo ideias, fazendo previsoes, desenvolvendo planos e/
ou experimentos, coletando e analisando dados, comunicando suas conclusoes a outros
alunos, levantando novas questoes e criando artefatos (Blumenfeld et al., 1991).

Blumenfeld et al., (1991), afirmam ainda que existem dois componentes fundamentais
em projetos: eles exigem uma pergunta que serve para organizar e dirigir atividades; e
essas atividades resultam em artefatos ou produtos que culminam em um produto final
que remete a pergunta inicial. Citam que projetos sdo incontestavelmente diferentes das
atividades convencionais que sdo desenhadas para ajudar estudantes no aprendizado
na auséncia de uma questao direcionadora. Nesse sentido, essa se torna a abordagem
ideal para o ensino de metodologias de gestao de projetos, levando em consideracao que
projetos sao elaborados sempre para responder a alguma questao ou solucionar algum
problema.

O uso de abordagens ativas de aprendizado tem sido objeto de muitas pesquisas e
estudos para aprimorar o aprendizado em cursos de engenharia. O desenvolvimento
de interdisciplinares habilidades, cooperagio, gerenciamento de projetos, lideranga,
capacidade de solugdo de problemas, entre outros aspectos, foi considerado essencial
para compor o treinamento dos engenheiros atuais (Taajamaa et al., 2013).

Os sistemas educacionais que utilizam a metodologia PBL sdo baseados em problemas
reais de engenharia que valorizam o trabalho em equipe e coloca o aluno no centro do
processo de aprendizagem (Iturbe & Pelayo, 2010). Busca-se aproveitar a integracao da
Tecnologia da Informacao (TT) para estabelecer significativos processos de aprendizagem
e educacao, sendo também englobada, nesse contexto, a metodologia PBL (Torres, 2015).

2.2, Aplicacido da Tecnologia da Informacao (TI) no Ensino Superior

No contexto atual, onde o mundo est4 cada vez mais digitalizado, é essencial fornecer
aos alunos ferramentas metodologicas que envolvam tecnologias da informacdo e
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comunicagio (TIC), de forma a tornar os estudantes responséaveis pelo seu proprio
processo de aprendizagem (Diaz & Alvarez, 2018). Nas tltimas décadas, o uso de
ambientes e plataformas virtuais para alavancar e apoiar os processos de ensino-
aprendizagem aumentou consideravelmente (Marco et al., 2017).

A aplicacao de TI na aprendizagem contemporanea melhora a qualidade da educacao
no ensino superior (Kudumovic et al, 2009). A TI aplicada na educagido oferece
oportunidades para o desenvolvimento de uma nova metodologia educacional, focada
no desenvolvimento de habilidades praticas dos alunos (Romanovs, 2009)

A TI cada vez mais se integra ao processo educacional, tornando-se parte integrante
do sistema educacional, desde o ensino fundamental até o nivel universitario (Hamiti,
Reka, & Baloghovi, 2014)

As universidades estdo usando TI para aprimorar a qualidade, relevancia e desempenho
do processo de aprendizagem, visando reduzir custos e o consumo de recursos, além de
se envolverem de forma mais eficaz e ativa com seus alunos, professores e funcionéarios
(Chichernea, 2016).

2.3.Projetos multidisciplinares de TI

E possivel encontrar na literatura diversos projetos de TI que contam com equipes
multidisciplinares. O projeto de criacdo de uma colecao virtual de obras de arte e
arquitetura, principalmente de origem nacional e latino-americana da Faculdade de
Arquitetura e Belas Artes da Pontificia Universidade Catolica do Chile, contou com a
participacdo de uma equipe multidisciplinar (Musalem, 1995).

O desenvolvimento do Sistema de Controle de Atitude do satélite MINISAT-O1
utilizou uma metodologia de software que permitiu a criacdo de uma equipe pequena
e multidisciplinar que lidou com o ciclo completo de desenvolvimento dentro do
cronograma e orcamento (Villa, 1997).

Ford et al. (2016) apontam em seu trabalho o uso de uma equipe multidisciplinar com
formacgdo em obstetricia, anestesia e TI para realizar o processo de desenvolvimento
de um aplicativo simulador de cardiotocografo (CTG) que pudesse ser operado em um
smartphone.

Allison & Birmingham (2012) apresentam um projeto focado no design, fabricacao,
montagem e teste de uma fresadora de trés eixos controlada por computador para
entalhar tubos finais de paredes. Este projeto multidisciplinar exigiu uma estreita
cooperacao entre estudantes de engenharia mecanica e ciéncia da computacao.

O artigo de Anderson et al. (2012) descreve uma experiéncia multidisciplinar de um
ano em que os alunos se engajaram no projeto e na construcao de tecnologia para
resolver problemas enfrentados pelas populacdes em ambientes locais e remotos com
recursos limitados. Reuniu-se equipes interdisciplinares de estudantes, principalmente
dos departamentos de ciéncia da computacao e engenharia. Os alunos trabalharam em
projetos com impacto no mundo real e ganharam uma valiosa experiéncia com o projeto
e trabalho em equipe multidisciplinar. Ambos os lados obtiveram uma maior apreciacao
das dificuldades enfrentadas por seus pares.
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O trabalho de Babic et al. (2015) apresenta um modelo de desenvolvimento de
software para implementacdo de aplicativos de comunicac¢io e educagido baseados em
Comunica¢do Aumentativa e Alternativa, ressaltando que processo de desenvolvimento
deve explorar plenamente uma sinergia necessaria da equipe multidisciplinar composta
por especialistas em TI e comunicagao.

O estudo Farinango et al. (2018) descreve o desenvolvimento de um projeto centrado
no homem de um sistema de registro de satide pessoal para gerenciamento de sindrome
metabdlica, onde o fato de se ter uma equipe multidisciplinar permitiu a aplicacio de
consideracGes nao apenas das disciplinas de engenharia de software e ciéncias da satde,
mas também de outras disciplinas, como design grafico e comunicacao com a midia.

3. Metodologia da Pesquisa

A secao 3 apresenta os métodos utilizados na pesquisa e a estruturacao da pesquisa para
o alcance dos resultados.

3.1. Método de Pesquisa

Esta pesquisa é do tipo exploratéria com uma abordagem qualitativa (Silveira &
Cérdova, 2009), tendo sua estratégia de pesquisa classificada como um estudo de caso,
pois esta centrada no estudo de um fenémeno dentro de seu contexto real (Yin, 2013),
que, no presente caso, é o desenvolvimento de um sistema automatizado que dé suporte
a aplicacao da metodologia Problem Based Learning (PBL) no curso de Engenharia de
Producao da Universidade de Brasilia.

Astécnicas utilizadas para coleta de dados foram reunides de validagao e um questionario
an6nimo online para avaliar a aprendizagem dos alunos envolvidos na criacao da
Plataforma, sendo as suas perguntas apresentadas no Quadro 1.

Quadro 1 - Questionario de avaliacao da aprendizagem dos alunos envolvidos na criagao
da Plataforma PUMA

Q1  Quais as vantagens e desvantagens que vocé identificou por trabalhar em uma equipe
multidisciplinar?

Q2 Emrelacdo ao trabalho multidisciplinar, qual foi a sua experiéncia em relagdo a produtividade?

Q3 O fato de ter colegas de outras disciplinas contribuiu para os seus conhecimentos/aprendizagem?

Q4  Quais conhecimentos vocé buscou adquirir por influéncia do projeto?

O questionario foi baseado no instrumento elaborado por Barbosa, Nelson e Alonso
(2012). A estruturacao da pesquisa é descrita na secao 3.2.

3.2.Estruturacio da Pesquisa

Através da classificacdo do presente estudo no que se refere as diferentes abordagens
e seguindo as etapas basicas da Engenharia de Software, foi definida uma estrutura de
pesquisa para o alcance dos objetivos propostos. A estrutura estd descrita na Figura 1.
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Levantamento de Andlise e Desenvolvimento Testede
Requisitos Modelagem do codigo Software

Figura 1 — Estruturacdo da pesquisa

A Etapa de Levantamento de Requisitos se deu por meio das técnicas de Brainstorming
e Storyboards aplicadas em uma reuniao com 5 professores que lecionam disciplinas de
PSPs, que teve como resultado a modelagem a nivel macro da Plataforma. Os requisitos
levantados nessa reuniao serviram de insumo para a etapa de analise e modelagem de
cada funcionalidade.

Na Etapa de Analise e Modelagem, a fim de auxiliar a parte visual do sistema, foi
selecionado o framework Bootstrap, que torna o desenvolvimento dos prototipos mais
facil, pois inclui padroes de design prontos. Os cddigos dos protoétipos foram usufruidos
na elaboracao do front-end.

A Etapa de Desenvolvimento do c6digo contou com reunides constantes de validacao
a cada 15 dias, com um dos professores orientadores do projeto, e os 6 alunos dos
cursos de graduacdo e mestrado em Computacao Aplicada, equipe multidisciplinar,
desenvolvedores da Plataforma. As tecnologias utilizadas para o desenvolvimento das
funcionalidades foram: Node.js, PostgreSQL e React.js. Para auxiliar o desenvolvimento,
foi escolhido o GitHub como ferramenta de versionamento e o Travis CI para a integracao
continua.

Na Etapa de Teste de Software, as funcionalidades foram disponibilizadas para o teste
de aluna do mestrado em Computacao Aplicada da Universidade de Brasilia, que faz
parte da equipe do projeto. Nessa etapa, foram aplicados apenas teste funcionais.

Para a gestao do projeto, foi utilizado incialmente o _framework Scrum, com o intuito
de ter uma abordagem iterativa e incremental, dando uma maior liberdade do
desenvolvimento para a equipe, mas no decorrer do desenvolvimento, a equipe optou
por aplicar uma metodologia hibrida, mesclando as abordagens 4gil e tradicional. Essa
mudanca visou uma melhor divisao das tarefas. Na secdo 4 é apresentada a Plataforma
PUMA, objeto da presente pesquisa.

4. Plataforma Unificada de Metodologia Ativa (PUMA)

A Plataforma Unificada de Metodologia Ativa (PUMA) esta sendo desenvolvida para
apoiar a aplicacdo do PBL ao longo das disciplinas de PSPs no curso de Engenharia de
Producao da Universidade de Brasilia.

Parte-se do principio que a Plataforma PUMA seja uma ferramenta que integre os
insumos e resultados dos projetos desenvolvidos pelos alunos durante a graduacao,
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sendo a porta de entrada das demandas dos stakeholders na submissao de projetos a
serem trabalhados pelos alunos na resolugio de problemas reais.

Apartir dolevantamento de requisitos com os stakeholders, as principais funcionalidades
da ferramenta foram divididas em 3 modulos dentro do sistema, a saber: Divulgacio e
Solicitacao de Projetos; Montagem da Disciplina; e Aplicacao e Avaliacao da Metodologia.

O Moédulo de Divulgacao e Solicitacao de Projetos do PUMA teve seu desenvolvimento
100% completo entre abril de 2018 a fevereiro de 2019, ja o Médulo Montagem da
Disciplina, até o momento da presente pesquisa, teve 25% do seu codigo finalizado,
contando com 80% das suas funcionalidades modeladas.

4.1. Funcionalidades implementadas

As funcionalidades da Plataforma PUMA serao utilizadas pelos agentes externos, que
sao os clientes dos projetos; pelo departamento EPR, a secretaria do Curso; pelos alunos,
monitores, professores e coordenador das disciplinas PSPs; e pelo administrador da
plataforma. Da secdo 4.1.1 até a 4.1.3, sao apresentadas as funcionalidades implantadas
até o momento na Plataforma PUMA.

4.1.1. Projetos

A Plataforma permite a submissao, a triagem e o gerenciamento dos projetos colocados
a disposicao dos alunos pelos stakeholders. Na Figura 2 é apresentada a funcionalidade
Submissao de Projeto.

Ao acessar a area referente a Submissao de Projetos, o usuario pode incluir um novo
projeto. Para facilitar a etapa de triagem de projetos, além da area de aplicagao, o agente
externo tem que responder a obrigatoriamente as seguintes perguntas: “Qual o titulo do
projeto?”; “Qual o problema que deseja resolver nesse projeto?”, “Qual o objetivo vocé
quer alcancar com este projeto?”. Apos a criacdo do projeto, ele pode ser gerenciado com
a funcionalidade Meus Projetos apresentada na Figura 3.

Submissao de Projeto

Qual o titulo do projeto? *

Qual problema deseja resolver neste projeto? *

Qual objetive vocé quer alcangar com este projeto? *
Area de Aplicacio *

Analise de Banco de Dados

Figura 2 — Funcionalidade Submissao de Projeto
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Titulo Descrigdo Status
Mercado LC Tenho muito desperdicio de est ... Pendente @

Levantamento de indicadores de qualidade no Senado Entender melhor o nosse piblic ... Aceito ®

Figura 3 — Funcionalidade Meus Projetos

Status: Pendente

Editar Projeto
e Aceitar | | Rejeitar
v
Resposta:

Figura 4 — Funcionalidade Gerenciar Projetos

A funcionalidade Meus Projetos possibilita que os stakeholders acompanhem os seus
projetos submetidos na Plataforma PUMA. Os projetos submetidos podem receber os
seguintes status: pendente, quando ele ainda nao foi analisado pelo coordenador dos
PSPs ou departamento EPR; rejeitado, quando o projeto foi recusado na etapa de triagem;
e aprovado, quando o projeto vai ser colocado para ser desenvolvido pelos alunos em
alguma disciplina PSP. A Figura 4 apresenta a funcionalidade Gerenciar Projetos que é
responsavel pela etapa de triagem dos projetos.

O coordenador dos PSPs e o departamento EPR serdo os responsaveis pela triagem dos
projetos, visando direcioné-los para as suas respectivas disciplinas. Essa funcionalidade
permite: editar o projeto, quando for necessario alterar alguma parte da submissao, por
exemplo, a area de aplicacdo; aceitar, quando o projeto for colocado a disposicio dos
alunos; e rejeitar, quando o projeto nao se encaixar em nenhuma area de aplicacao dos
PSPs ou contiver informacoes insuficientes.

4.1.2. Noticias

APlataforma permite também a submissao e o gerenciamento das noticias dasuainterface
inicial, que, por sua vez, funciona como uma vitrine de divulgacao da metodologia PBL.
Na Figura 5 é apresenta a funcionalidade Submissao de Noticia e a interface inicial.
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Ultimas Noticias

Submisséo de Noticia

Titulo da Notica * Aberlo Edital 042019

Conteidio/Corpo

B/ U & () » % Neml ¥ 6% fom v = E
= =74 M oew=e

Metodologias Ativas de Ensino
a UnB.

* Campe Obrigatéri

Figura 5 — Funcionalidade Submissao de Noticia e parte da interface inicial

A funcionalidade Submissdo de Noticia é responsavel por alimentar a interface inicial da
Plataforma, que serve como meio de divulgacao e promocao da abordagem PBL utilizada
nas disciplinas. Ela possibilita a divulgagdo dos melhores projetos desenvolvidos pelos
alunos, de informacoes sobre as disciplinas de PSPs, de reportagens sobre a adoc¢ao do
PBL no curso de EPR da UnB, de depoimentos dos stakeholders e do edital de abertura
do processo de submissao de projetos.

4.1.3. Avaliacdo dos Pares

Os projetos sdo desenvolvidos em equipe, e considera-se a avaliacao das competéncias
transversais dos alunos, além das competéncias técnicas. Essas competéncias individuais
sao avaliadas pelos pares. A Plataforma visa automatizar o processo da avaliacdo dos
pares (do inglés, peer review), de forma que cada integrante, de uma equipe responsavel
por um projeto submetido na Plataforma, pode avaliar os outros membros. E apresentada
a funcionalidade Manter PEER na Figura 6.

Manter PEER

Ativacdo Competéncia Acdo
Comunicagao m
Ativacao Sub-itens Descricao Acdo Pesos
- Presta, com diligéncia, os esclarecimentos que forem solicitados? @
Tempestividade das - Mantém a equipe/orientador informado sobre a situacdo de cada resultado, 1
informagdes permitindo o acompanhmento das tarefas? m

- Justifica com antecedéncia eventual falta ou atraso de reunies?

Meios de - Utiliza os meios de comunicacio e ferramentas disponiveis de modo a facilitar todo (&'

2 et e 2 N ) B B S al&

Figura 6 — Funcionalidade Manter PEER
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A funcionalidade Manter PEER possibilita a inclusao, alteragao e exclusao de itens a
serem utilizados nas avaliacOes transversais dos PSPs, servindo de insumo para o
acompanhamento do desempenho e da evolugio das competéncias dos alunos ao longo
das disciplinas. Os professores podem incluir pesos diferentes para cada competéncia,
de acordo com que ele julgar importante a teméatica apresentada na sua disciplina.

Essa funcionalidade é importante para captacao de dados para geracao de relatérios e
graficos do historico e evolucao dos alunos durante as disciplinas PSPs. Por exemplo, os
alunos podem acompanhar a sua evolucao quanto a competéncia lideranca.

5. Desenvolvimento multidisciplinar da Plataforma PUMA

Durante o desenvolvimento multidisciplinar da Plataforma, ocorreram diversas praticas
de colaboracdo e compartilhamento de experiéncias entre os participantes, a saber:
reunides constantes com troca de conhecimento sobre as tecnologias empregadas,
discussoes para solucoes de problemas, compartilhamento de cursos e trabalhos
presenciais em conjunto.

Diante desse contexto, foi aplicado de forma online e an6nima o instrumento apresentado
no Quadro 1, objetivando avaliar a experiéncia da equipe em participar do processo
de desenvolvimento multidisciplinar da Plataforma Puma formado por trés areas da
engenharia: Software, Producido e Computacao. As vantagens e desvantagens elencadas
pela equipe por meio da Questao 1, foram consolidas no Quadro 2.

Vantagens Desvantagens

Abre horizontes para uma experiéncia mais Desnivelamento de conhecimento acerca do processo
proxima do mercado, onde é preciso trabalhar de desenvolvimento de software, causando atraso no
com pessoas de conhecimentos diferentes. inicio da criacdo do produto.

Possibilidade de separar melhor as atividades Dificuldade de comunicacio, devido a diferentes
entre a equipe, pois pode-se utilizar o critério formas de linguagem e compreensao, pois pode ser
area de conhecimento. diferente dependendo de cada area de atuagao.
Aplicacao de praticas especificas de cada area, Necessidade de explicar partes técnicas em reunides
agregando, assim, mais valor ao produto. para o conhecimento de todos, fazendo as reunioes

serem prolongadas.

Maior colaboracao e troca de conhecimento.

Conhecimento completo para o desenvolvimento
da Plataforma, sem a
necessidade de um membro externo.

Ter diferentes formas e perspectivas de
visualizar um mesmo problema;

Adgquirir conhecimentos de outras areas
de conhecimentos.

Quadro 2 — Vantagens e desvantagens identificadas pela equipe ao trabalhar em um projeto
multidisciplinar
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A equipe identificou muitas vantagens do trabalho interdisciplinar realizado até entao,
sendo elas relacionadas a uma maior aprendizagem e colaboracio, aquisicdo e troca
de conhecimento, experiéncia de mercado, divisdo de tarefas, aplicacdo pratica de
diversas areas, atribuicdo de valor ao produto e capacidade de resolugio de problemas.
As desvantagens listadas foram relacionadas ao desnivelamento de conhecimento entre
os membros da equipe do projeto, pois faltava inicialmente alguns conhecimentos do
desenvolvimento de software que nao era disseminado entre todos os membros.

Quando perguntado sobre a experiéncia em relacdo a produtividade, na Questao 2, a
maioria da equipe afirmou ter tido uma experiéncia positiva, tendo apenas um membro
afirmado o contrario, afirmando que inicialmente a produtividade foi abaixo do esperado,
tendo como principal motivo a diferenca de experiéncia de desenvolvimento de software
entre os integrantes da equipe, fato que foi melhorando ao longo do projeto devido a
colaboracio e troca de conhecimento.

Asrespostas quanto as Questoes 3 e 4, comprovam que o fato de ter colegas de outras areas
trabalhando de forma conjunta, contribuiu para a equipe adquirir novos conhecimentos
e, assim, impulsionar a sua aprendizagem. Os integrantes da equipe afirmaram que
buscaram adquirir, por influéncia do projeto, alguns conhecimentos como: modelagem
de banco de dados, arquitetura e desenvolvimento de software, tecnologias emergentes,
linguagens de programacao e gestao de projetos.

6. Conclusoes e Trabalhos Futuros

O estudo teve como objetivo apresentar a Plataforma PUMA, ressaltando as suas
funcionalidades implantadas, o seu processo de desenvolvimento e a aprendizagem
adquirida pela equipe de desenvolvimento. Esse objetivo foi atingido, visto os resultados
apresentados no decorrer deste trabalho. A revisao da literatura serviu de base para toda
a pesquisa, principalmente na elabora¢ao do instrumento de avaliacao da aprendizagem
dos alunos envolvidos na criacao da Plataforma.

Espera-se manter uma equipe multidisciplinar durante o desenvolvimento da
Plataforma, mantendo-se as praticas de colaborac¢ao e compartilhamento de experiéncias
entre os alunos. A importancia dessa multidisciplinariedade esta na eficacia de seu
desenvolvimento, permitindo que os desenvolvedores trabalhem em conjunto com o
gestor do negdcio, e isso propicia a juncdo de conhecimento das trés 4reas para obtencao
de um software de melhor qualidade, com um processo de aprendizagem enriquecedor
para os seus participantes. Esses resultados ratificam o que foi apresentado no referencial
teorico da pesquisa.

A plataforma PUMA continua em desenvolvimento, seguindo o cronograma estabelecido
pelo programa A3M da UnB, com o prazo de término previsto para términos em
novembro de 2019.

Pretende-se em trabalhos futuros, apresentar as funcionalidades restantes da Plataforma,
como, por exemplo, a funcionalidade Realizar Avaliacdo que esta em desenvolvimento,
com o intuito de apoiar a avaliacdo dos projetos. Por fim, espera-se que uma vez concluida
a Plataforma, os resultados sejam disponibilizados a todos os usuérios, aumentando a
interagao entre os alunos, professores e os stakeholders, sejam eles empresas ou pessoas
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fisicas. Porém, ressalta-se que ha diversos perfis que a plataforma deve admitir, a saber:
Aluno, Professor e Stakeholder. Esses perfis devem ter acesso a aspectos distintos da
plataforma, como, por exemplo, os professores que vao avaliar devem ter um campo
de comentérios e as empresas devem ter uma area especifica para visualizar esses
comentarios a respeito dos seus projetos.
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