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Abstract. Este artigo descreve um processo de elicitação de requisitos para o 
desenvolvimento de aplicações colaborativas de ensino que alia especificações 
TROPOS à modelos sócio-culturais da Teoria da Atividade. Para obter ade-
quadamente requisitos de um sistema colaborativo de aprendizagem é preciso 
entender, sobretudo, as atividades de grupo realizadas pelos atores envolvidos 
no contexto educacional no qual o futuro software será usado. Um adequado 
Framework para esta análise é oferecido pela Teoria da Atividade. O artigo de-
monstra como modelos sócio-culturais oriundos do Framework da Teoria da 
Atividade podem fornecer informações que  complementam os modelos organi-
zacionais da metodologia TROPOS. Como estudo de caso, apresenta-se a apli-
cação do processo elicitação de requisitos proposto no desenvolvimento de um 
ambiente virtual voltado ao ensino baseado em projeto. 

1.   Introdução 

 A evolução das tecnologias de comunicação e informação trouxe consigo 
uma demanda por sistemas de trabalho em grupo. Em outras palavras, usuários ga-
nham em tempo e em produtividade através da produção conjunta de informação. Esta 
evolução também reflete-se na Educação, onde a aprendizagem em grupo tem se mos-
trado eficiente [8]. Entretanto, a maioria dos sistemas colaborativos disponíveis co-
mercialmente (Blackboard, WebCT, Groove) dispõe somente de ferramentas arbitrá-
rias para comunicação, onde a cooperação depende da habilidade e da disposição dos 
participantes do grupo.  

A chave para o desenvolvimento de ambientes colaborativos para aprendizagem  
mais apropriados está no uso de um processo adequado de elicitação de requisitos. 
Esta é a fase da engenharia de software onde as necessidades dos usuários são identi-
ficadas e as funcionalidades do sistema são modeladas. Para obter adequadamente 
requisitos de um sistema colaborativo de aprendizagem é preciso entender, sobretudo, 



as atividades de grupo realizadas pelos atores envolvidos no contexto educacional no 
qual o futuro software será usado.  

Tropos [3] é uma metodologia de elicitação de requisitos para o desenvolvimento 
de sistemas multi-agentes onde todas as fases são implementadas como um desdobra-
mento de uma análise organizacional baseada em conceitos como atores e dependên-
cias entre atores. Entretanto, especificações TROPOS baseadas na plataforma i* [30] 
não modelam aspectos sócio-culturais relevantes em ambientes colaborativos de a-
prendizagem, tais como regras sociais, comunidade e divisão de trabalho.  

Um adequado Framework para análise da atividade educacional e o contexto sócio-
cultural onde elas são realizadas é oferecido pela Teoria da Atividade [16] [21]. A 
teoria da atividade, num sentido amplo, pode ser definida como uma estrutura  filosó-
fica e interdisciplinar para estudar diferentes formas de práticas humanas de processos 
de desenvolvimento, tanto no nível individual como no nível social. Segundo [12], 
essa teoria contribui para um melhor design de sistemas  colaborativos por assumir 
que: qualquer atividade de grupo é mediada por ferramentas culturais, as atividades 
podem ser conceitualizadas em diferentes níveis, e o entendimento conceitual das 
atividades é primeiro estabelecido socialmente. 

Nosso problema consiste em incorporar modelos sócio-culturais da Teoria da Ati-
vidade à metodologia TROPOS de elicitação de requisitos. Neste artigo, apresentamos 
um processo de geração de requisitos de um sistema de ensino colaborativo a partir de 
observações etnográficas e análises qualitativas temáticas baseadas no framework da 
Teoria da Atividade, aliadas à  modelos organizacionais oriundos da plataforma i* 
usados na metodologia TROPOS.  

Este artigo está organizado da seguinte forma: na seção 2 é apresentada uma análi-
se de trabalhos relacionados. Na seção 3 o Framework teórico da Teoria da Atividade 
é introduzido. Na seção 4 é visto um processo de identificação de requisitos no proje-
to de sistemas inteligentes de aprendizagem colaborativa. Na seção 4, é apresentado 
um projeto de construção de um ambiente de apoio à aprendizagem  baseada em pro-
jeto no qual este método foi utilizado. Na seção 5, os resultados da aplicação do pro-
cesso de elicitação no ambiente de ensino descrito são mostrados. Por fim, na seção 6 
são apresentados nossas conclusões e trabalhos futuros. 

 

2.   Trabalhos Relacionados 

Fuks e Gerosa [10] apresentam uma série de requisitos de funcionalidade de um 
groupware com relação a seus usuários e desenvolvedores.  A abordagem através do 
Framework da Teoria da Atividade permite evidenciar a necessidade de requisitos 
associados a elementos do contexto social da atividade, tais como Regras Sociais, 
Comunidade e Divisão de trabalho, que não estão comtemplados na referência citada. 

Ainda são pouco difundidos trabalhos que integram uma análise qualitativa baseada 
em estudo etnográfico com uma metodologia padrão de desenvolvimento de software. 
Um caso especial é a pesquisa publicada em [15] que apresenta  um método de embu-
tir informações qualitativas sobre o comportamento dos usuários mais representativos 



em tabelas de caso de uso e diagramas UML. O trabalho apresentado neste artigo é 
um avanço sobre o trabalho de Kujala por integrar estudos etnográficos à um processo 
de elicitação de requisitos que utiliza os preceitos da Teoria da Atividade aliados à 
análise organizacionais da metodologia TROPOS. 

Os trabalhos de [14], [18] e [20]  também enfocam a elicitação de requisitos de sis-
temas a partir dos preceitos da Teoria da Atividade. Nossa abordagem se diferencia 
por  enriquecer os modelos sócio-culturais da Teoria da Atividade com análises orga-
nizacionais TROPOS. 

3.   FrameWork Teórico:  Teoria da Atividade 

Segundo a Teoria da Atividade [16] [21], uma atividade é uma forma de agir de um 
sujeito, ou grupo de pessoas, direcionada a um objeto com o objetivo de alcançar um 
determinado resultado. O relacionamento recíproco entre o sujeito e o objeto da ativi-
dade é sempre mediado por uma ou mais ferramentas.  

As relações sistêmicas existentes entre o sujeito e o seu ambiente são representadas 
pelos conceitos de comunidade, regras e divisão de trabalho [4].  A Comunidade é 
formada por todos os sujeitos que compartilham um mesmo objeto. Regras, enquanto 
uma forma de mediação entre sujeito e comunidade, são implícitas e explícitas estabe-
lecidas por convenções e relações sociais dentro da comunidade. A divisão de traba-
lho, enquanto forma de mediação entre a comunidade e o objeto,  refere-se à forma de 
organização de uma comunidade, relacionada ao processo de transformação de um 
objeto em um resultado. A Fig. 1 ilustra graficamente as relações entre os elementos 
que estruturam a atividade. 

  

 

Fig. 1. Modelo Sócio-Cultural 

Um requisito importante em sistemas colaborativos de aprendizagem é a capacida-
de de representar e dar suporte à execução, acompanhamento e avaliação de ativida-
des colaborativas de ensino-aprendizagem. Levando isto em consideração, temos que 
a teoria da Atividade contribui para uma melhor elicitação de requisitos de sistemas 
colaborativos de aprendizagem por permitir representar as atividades e todo o seu 
contexto através da análise sistêmica de elementos, tais como: sujeito, objeto, ferra-
mentas de mediação, regras sociais, comunidade e divisão de trabalho. 

A Teoria da Atividade pode ser útil também na especificação de sistemas inteligen-
tes por permitir modelar as atividades dos agentes e suas relações sociais. 



4. Elicitando Requisitos de Ambientes Colaborativos de 
Aprendizagem 

Uma metodologia de elicitação de requisitos de paradigma qualitativo que alia mode-
los sócio-culturais da Teoria da Atividade com especificações organizacionais 
TROPOS é  mostrada na  Fig. 2.  

 

Fig. 2. Metodologia de Elicitação de Requisitos 

4.1   Observações Etnográficas e Análise Qualitativa: 

Uma forma adequada de descrever atividades é através de um processo de análise 
etnográfica [5] [9] [19].  O processo é iniciado com uma observação etnográfica da 
atividade de ensino-aprendizagem de um grupo de estudantes, junto com o professor, 
em uma disciplina que utiliza a metodologia de ensino baseado em projetos. Tais 
observações resultam em entrevistas e observações gravadas dos diálogos dos atores. 
Em uma segunda fase temos uma análise qualitativa [7] a partir de fontes primárias de 
dados oriundas da etnografia. As informações coletadas são então classificadas e hie-
rarquizadas utilizando o software Nud*ist [www.qsr.com] [23].  

 

4.2   Modelagem das Atividades de Grupo: 

Os estudos qualitativos permitem uma melhor identificação dos atores (e suas depen-
dências) existentes nas atividades de ensino-aprendizagem.  Um modelo organizacio-
nal baseado na plataforma i* [30] pode ser construído a partir das informações coleta-



das.  Este modelo objetiva o entendimento do problema através do estudo da organi-
zação e corresponde a saída da fase Early Requerements da metodologia TROPOS. 

As atividades de ensino-aprendizagem aparecem no modelo i* como uma depen-
dência de tarefas  existentes que precisam ser realizadas colaborativamente para a 
realização de um certo objetivo.  Um modelo sócio-cultural pode então ser usado para 
complementar o modelo i* especificando as ferramentas de mediação, as regras soci-
ais, a comunidade e a divisão de trabalho existentes para a realização das tarefas cola-
borativas.  Tais elementos que estruturam os modelos sócio-culturais da Teoria da 
Atividade são essenciais para a modelagem de atividades de grupo. Por esta razão, 
acreditamos que modelos de dependência i*  aliados à especificações sócio-culturais 
da Teoria da Atividade resulta em uma elicitação de requisitos mais apropriada para 
modelar a atividade de grupo de ensino-aprendizagem. 

4.3   Modelagem das Atividades dos Agentes: 

A fase de Late Requerement da metodologia TROPOS tem como objetivo a descrição 
dos requisitos do sistema dentro de seu ambiente operacional.  Nesta fase, os agentes 
do sistema a serem construídos aparecem representados como atores do modelo estra-
tégico de dependência, junto com os outros atores do ambiente operacional onde o 
sistema será utilizado.  

A Teoria da Atividade também pode ser usada para complementar a descrição ori-
unda da  fase de Late Requirements, pois tem a capacidade de especificar as ativida-
des dos agentes do sistema. Neste caso, um agente  é modelado identificando-se seu 
papel em determinado trabalho de grupo, ou seja, são atores virtuais, com papéis e 
responsabilidades bem definidos. Observa-se aqui também a facilidade da Teoria da 
Atividade em modelar não só o papel dos agentes no sistema, como também as regras 
sociais que influenciam nestes papéis. 

Um estudo de caso que apresenta um exemplo real do uso da Teoria da Atividade 
aliada à modelos organizacionais da metodologia TROPOS para a especificação dos 
requisitos de um sistema colaborativo de aprendizagem é mostrado em seqüência. 

5.   Estudo de Caso: Ambiente AMADeUS 

A abordagem social-construtivista da aprendizagem [27] sugere que alunos e profes-
sores são parte de um grupo social, e, como tal, devem poder questionar, descobrir e 
compreender o mundo em que são inseridos. Neste contexto, destaca-se à atividade 
sócio-construtivista de ensino baseado em projetos[13], cujo objetivo não é apenas 
incorporar acesso atualizado às informações, mas de promover uma nova cultura de 
aprendizagem através da criação de ambientes web com suporte inteligente para facili-
tar o processo de colaboração através da produção e a troca de conhecimentos. 

Do nosso ponto de vista, a maneira mais natural de implantar o ensino baseado em 
projetos em um ambiente inteligente de aprendizagem é através do uso da tecnologia 
de workflows [11]. Um workflow define a ordem em que as tarefas são realizadas em 



determinado proceso, as condições para que elas possam ser invocadas, as sincroniza-
ções entre tarefas e a informação que trafega no fluxo de trabalho (dataflow).    

No contexto educacional, os processos envolvidos têm como objetivo principal a 
aprendizagem e, por isto, devem envolver  aspectos específicos como ensino e avalia-
ção.  

Nossa proposta é centrada na criação de um ambiente virtual de aprendizagem ba-
seada em projeto cujo processo de cooperação é promovido pela integração de fun-
cionalidades de comunicação com um workflow educativo. Este ambiente, chamado 
Amadeus [25], é um framework  genérico com ferramentas adaptativas de ensino, 
chamadas de “componentes de software do usuário” (do inglês, USC-User Software 
Components), centradas no trabalho de grupo e monitoradas por agentes inteligentes 
[28] . A arquitetura do AMADEUS está ilustrada na Fig. 3. 

 

Fig. 3. Arquitetura do Ambiente AMADEUS 

O sistema de workflow do ambiente AMADEUS realiza o gerenciamento de proje-
tos cujas atividades são feitas através de componentes de software do usuário monito-
rados por agentes inteligentes. O sistema possui mecanismos de concepção e acompa-
nhamento de processos, definição de tarefas, escolha de user software components 
para uso e agentes para auxiliar no acompanhamento dos projetos e indicação das 
interdependências entre as atividades.  Mecanismos de comunicação existem entre o 
módulo de gerenciamento de projetos (wokflow), o módulo responsável pelas avalia-
ções (avaliação), o processo de ensino-aprendizagem (tutoramento) e o sistema multi-
agentes (agentes inteligentes).  

A maioria dos Ambientes virtuais de Ensino (AVE) (ex: Blackboard, WebCT, Au-
laNet) não oferecem mecanismos para gerenciamento e automatização de workflows 
educativos. Casos isolados são o AVE com Workflow Flex-eL   ([www.flex-el.com]) 
[17], e os AVE com ensino baseado em Projetos [26] que não são baseados na tecno-
logia de workflows [11] para a gerência dos projetos.  

Podemos destacar diversos ambientes virtuais de ensino com mecanismos inteligen-
tes para o apoio à colaboração, tais como [24] [22] [2]. No entanto, estes ambientes 
não são voltados para o ensino baseado em projetos e conseqüentemente não possuem 
suporte para definição e gerência de  workflows.  

A nossa abordagem diferencia-se por propor mecanismos mais elaborados de ge-
rência de projetos, com definição de atividades, fluxo de trabalho, responsabilidades, 
cronograma e agentes inteligentes de suporte através de um processo de design cen-
trado no usuário.  Os agentes inteligentes a serem implementados serão voltados para 
as seguintes categorias de contribuição efetiva: 



��Participação: O sistema irá encorajar a participação de estudantes avaliando 
o nível de participação dos mesmos com o monitoramento de suas ações. 
Mensagens de atenção e encorajamento para alunos menos dedicados serão 
enviadas para despertar o seu interesse. 

��Processamento de Grupo: O sistema disponibilizará relatórios de interação 
dos grupos para que o professor ou cada estudante individualmente possa a-
valiar e melhorar o seu desempenho ou o desempenho do grupo através do 
estudo de seu processo colaborativo.  

��Coordenação: O sistema auxiliará na coordenação dos projetos avaliando o 
tempo disponível para cada tarefa, alertando os responsáveis sobre o crono-
grama a ser alcançado e verificando o cumprimento dos objetivos definidos. 

6.   Resultados  

Nesta seção apresentamos a aplicação do processo de elicitação de requisitos proposto 
no sistema de Workflow Educativo. Nesta experiência, foi realizada uma observação 
etnográfica da atividade prática de um grupo de 4 alunos, junto com o professor, em 
uma disciplina de engenharia de software de um curso de superior de Ciência da 
Computação.  A disciplina teve o objetivo de aperfeiçoar os alunos quanto ao uso de 
metodologias, técnicas e ferramentas de engenharia de software através de um modelo 
de aprendizagem baseada em projetos. A análise foi feita com base em observações 
gravadas durante as aulas e entrevistas com os participantes. 

Desde o início do curso, os alunos são orientados a desenvolverem um projeto prá-
tico real. Aulas teóricas são ministradas utilizando os projetos como ponto de reflexão 
central para a sedimentação dos conteúdos. Os projetos são selecionados a partir de 
necessidades sociais dos alunos, onde os clientes interessados são engajados em um 
processo participativo de desenvolvimento de software. 

6.1   Análise Qualitativa: 

Após a observação da prática dos estudantes, procedeu-se com uma análise temática 
[7] nos dados coletados. As informações são transcritas e depois tratadas com o supor-
te  do software NUD*IST na busca de indícios que apontem para as características das 
atividades.  Os elementos do modelo sócio cultural da Teoria da Atividade (usuário, 
objeto, ferramenta, regras sociais, comunidade e divisão de trabalho)  e do modelos 
organizacional (ator, objetivo, recurso e tarefa) servem de base para a classificação 
das informações, que são recortadas e armazenadas em uma árvore hierárquica (ver 
Fig. 4). O resultado deste processo é a categorização das informações com base em 
cada elemento do modelo, facilitando assim a geração das descrições das atividades e 
identificação de necessidades de usuários e agentes. 



 

Fig. 4. Análise Qualitativa no NUD*IST     

6.2   Modelagem das Atividades de Grupo: 

A partir das informações classificadas na análise etnográfica, inicia-se a fase de Early 
Requirements da metodologia TROPOS onde os atores do modelo organizacional e 
suas dependências são especificadas no modelo  i*. O modelo organizacional gerado 
para as relações existentes no ensino baseado em projeto é dado na Fig. 5. 

O modelo organizacional do ensino baseado em projeto é especificado pelos papéis 
e objetivos oriundos das relações de dependência entre três atores, dois alunos e um 
professor, que trabalham colaborativamente em um projeto. Por se tratar de uma ativi-
dade de ensino-aprendizagem,  além do objetivo de Realização de projeto (obs: as 
expressões em negrito indicam elementos presentes na Fig. 5), existem  os objetivos 
de realizar a Avaliação dos alunos e propiciar uma Aprendizagem colaborativa. As 
setas indicam que o professor é dependente dos alunos para realizar a avaliação, en-
quanto os alunos são dependentes do professor para a obtenção do aprendizado. Já a 
realização de projeto é um objetivo que torna os alunos e o professor dependentes 
entre si. Para a realização do projeto alunos de professores participam da tarefa de 
Execução do Projeto, a qual é dividida nas sub-tarefas de Formação do Projeto, 
Construção de Plano  e Desenvolvimento do Projeto. A execução do projeto é uma 
tarefa meio tanto para o objetivo dos alunos de  Participar de Projeto, quanto para o 
objetivo do professor de Orientar Projeto. 



 
 

  

Fig. 5. Fase TROPOS de Early Requirement 

O modelo sócio-cultural da atividade, oriundo da Teoria da Atividade, complemen-
ta este modelo organizacional por permitir especificar as atividades colaborativas 
representadas pelas tarefas realizadas pelos atores. A Fig. 6 mostra os modelos sócio-
culturais correspondentes a 3 tarefas identificadas pelas observações etnográficas e 
presentes no modelo organizacional: Formação dos projetos, Construção do plano  
e Desenvolvimento do projeto. 

Para cada atividade são identificados os elementos que a estruturam através do 
framework da Teoria da Atividade. A primeira atividade modelada é a de Formação 
dos Projetos. Nesta atividade, o professor e os alunos definem colaborativamente os 
projetos que serão desenvolvidos com suas equipes. O projeto criado nesta atividade 
serve de objeto para a segunda e a terceira atividade modeladas. A segunda diz respei-
to à Construção do Plano do projeto realizado por uma determinada equipe. O plano 
criado serve de ferramenta de mediação para a última atividade modelada que é a de 
Desenvolvimento do Projeto.  Este modelo evidencia claramente que a aprendiza-
gem sócio-cultural do ensino baseado em projeto é um processo de construção do 
desenvolvimento humano dentro de seu contexto social, onde artefatos mediadores 
são criados e posteriormente usados como objeto ou ferramentas de mediação de 
atividades sucessivas.  A Teoria da Atividade neste caso serviu também para estrutu-
rar e validar o modelo de aprendizagem sócio-cultural usado em sala de aula. 



 

Fig. 6. Modelo Sócio-Cultural da Atividade de Grupo 

Através da junção do modelo organizacional do ambiente operacional com o mode-
lo sócio-cultural das tarefas colaborativas presentes neste ambiente temos uma descri-
ção mais rica das atividades de grupo presentes no contexto do ensino baseado em 
projeto.  O modelo sócio-cultural da atividade permite especificar elementos que 
estruturam uma atividade de grupo, tais como ferramentas de mediação, comunidade 
envolvida, regras sociais e divisão de trabalho.  

Para um ambiente virtual manter, executar e acompanhar adequadamente atividades 
colaborativas de aprendizagem ele necessita implementar requisitos associados aos 
elementos que estruturam estas atividades [6]. Com relação às  regras sociais, por 
exemplo, o ambiente deve registrá-las e disponibilizá-las em  local adequado para os 
participantes da atividade.  

6.3   Modelagem das Atividades dos Agentes:  

O ambiente virtual de ensino é o lugar onde as atividades colaborativas do ensino 
baseado em projeto são criadas e desenvolvidas, ou seja, é uma ferramenta de media-
ção das atividades.  Já seus agentes inteligentes são inseridos como sujeitos no contex-
to do modelo sócio-cultural da atividade por realizar um papel social. Um agente 
coordenador, por exemplo, é  inserido na atividade de desenvolvimento do projeto 
auxiliando o grupo a coordenar os prazos de execução presentes no plano do projeto. 
A Fig. 7 mostra o modelo sócio-cultural das 3 atividades de ensino-baseado em proje-
to descritas anteriormente após a inclusão no contexto destas atividades de um ambi-



ente virtual colaborativo (junto com algumas de suas ferramentas) e  um Agente Co-
ordenador . 

 

Fig. 7. Modelo Sócio-Cultural com o Ambiente Virtual  e seus Agentes 

Todas as atividades são mediadas pelo ambiente colaborativo que permite a reali-
zação das atividades de forma virtual pelos participantes. Para cada atividade, o ambi-
ente colaborativo oferece ferramentas específicas para servirem de mediadoras. O 
Agente Coordenador entra no contexto da atividade de desenvolvimento de projeto 
como um sujeito que trabalha colaborativamente com o professor e os alunos do pro-
jeto seguindo regras sociais pré-estabelecidas. 

O modelo organizacional da fase de Late Requirement da metodologia TROPOS 
introduz novos atores no ambiente operacional que correspondem aos agentes inteli-
gentes a serem implementados. O ambiente virtual colaborativo em si não faz parte do 
modelo organizacional por representar apenas um ambiente onde as atividades colabo-
rativas são realizadas. A Fig. 8 apresenta o modelo organizacional apresentado anteri-
ormente com a inclusão de um agente coordenador. 

O agente coordenador trabalha colaborativamente para a realização do objetivo de 
realização de projetos. Ele participa diretamente da atividade de desenvolvimento de 
projeto como meio para a realização do papel de coordenador do projeto.  O Agente 



Coordenador, o professor e os alunos são dependentes entre si para a realização dos 
projetos. 

 

Fig. 8. Modelo Organizacional com o Agente Coordenador 

7.   Conclusões e Trabalhos Futuros  

 Este artigo abordou como aliar o Framework teórico da Teoria da Atividade 
com o modelo i* da metodologia TROPOS em um processo de elicitação de requisitos 
de sistemas colaborativos de aprendizagem.  A aplicação do processo foi demonstrada 
através do uso na elicitação de requisitos de um ambiente virtual de ensino voltado 
para a aprendizagem baseada em projetos.  Os requisitos foram gerados tendo como 
fonte primária de dados informações colhidas em análises etnográficas. 

Em uma versão anterior deste sistema, iniciamos a elicitação de requisitos utilizan-
do apenas modelos sócio-culturais da atividade para a geração de casos de uso UML 
[6]. A inclusão de modelos organizacionais da metodologia TROPOS aliados aos 
modelos sócio-culturais das atividades propiciaram uma especificação mais completa 
por descrever as relações de dependência entre atividades, inserindo-as em um modelo 
que de dependência entre atores.   

O case apresentado no artigo demonstra como o Framework da Teoria da Atividade 
fornece informações complementares aos modelos organizacionais da metodologia 
TROPOS. Modelos sócio-culturais modelam elementos como ferramentas, comunida-
de, regras sociais e divisão de trabalho que não estão presentes nos modelos organiza-
cionais da metodologia TROPOS. 



O ambiente colaborativo pode ser modelado como ferramenta de mediação a ser 
inserida no contexto das atividades de ensino baseado em projeto. Neste caso, ele não 
aparece nos modelos organizacionais por não representar um novo ator, e sim um 
ambiente onde as atividades são realizadas. Já os agentes inteligentes do ambiente são 
modelados como novos atores, tanto do modelo organizacional quanto do modelo 
sócio-cultural das atividades, ou seja, são modelados como participantes virtuais que 
trabalham colaborativamente nos projetos para o seu desenvolvimento. 

Estamos atualmente pesquisando como  gerar  casos de uso UML a partir de docu-
mentos de requisitos que aliam  modelos TROPOS à especificações sócio-culturais 
das atividades dos agentes. Como trabalho futuro, pretende-se implementar um protó-
tipo do sistema de workflow educativo utilizando a técnica XP (eXtreme Program-
ming) [1] de desenvolvimento de software. XP tem se mostrado uma alternativa efici-
ente para o desenvolvimento rápido de softwares cujos requisitos  mudam constante-
mente, e cuja equipe de desenvolvimento é formada por poucas pessoas. O projeto 
terminará com um uma análise de usabilidade do ambiente desenvolvido através de 
sua utilização em cursos de Graduação em Tecnologia da Informação que utilizam a 
metodologia de ensino baseado em projeto. 
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