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RESUMO

Entendendo a necessidade de integracao entre academia e indUstria, este artigo relata a estratégia de uso de
recursos técnicos de uma Empresa Junior (EJ) da Area de Ciéncia da Computacdo enquanto instrumentos para
ensino e aprendizagem de Engenharia de Software aplicada. A metodologia associada ao estudo baseou-se no
uso de um Processo de Desenvolvimento de Software (PDS) especifico, desenvolvido para a EJ, e do ambiente
criado para este PDS, como instrumentos na instanciagao de projetos reais da EJ ou ficticios, em sala de aula.
As principais contribuicdes do uso do PDS e do seu ambiente foram o aumento na qualidade dos projetos e o
valor agregado aos alunos, através da utilizagao de boas praticas da industria.

Palavras-chave: desenvolvimento de sistemas, processos de software, empresajunior, academia, empresas.

ABSTRACT

Understanding the need for integration between academy and industry, this article reports the strategy of use
of technical resources of a Junior Enterprise (FJ) of Computer Science Area as a tool for teaching and learning
applied Software Fngineering. The methodology associated to the study was based on the use of an specific
Software Development Process (PDS), developed for the EJ. and the environment created for this PDS, as
instruments in the instantiation of the EJ real or fictitious projects, in the classroom. The main contributions of
the use of the PDS and its environment have been the increase in project quality and value added to students
through the use of industry best practices.

Keywords: systems development. software processes, junior enterprise, academy, business.

JOAO PESSOA, Dezembro 2013

95



96

revista

DIVULGACAO CIENTIFICA E TECNOLOGICA DO IFPB | N°

1 Introducéo

Para Rodrigues e Estrela (2012a), nos dias atuais
& crescente a busca por softwares cada vez mais
sofisticados e que produzam os reais resultados es-
perados, isto é, atendam ou superem as expectativas
dos seus stakeholders. Segundo Pressman (2006), 0s
softwares afetam praticamente todas as atividades
humanas e, a medida que a importancia do software
e a exigéncia por qualidade crescem, a Engenharia de
Software (ES) desenvolve abordagens para produzir
software com mais qualidade.

Sommerville (2007) explica a ES como uma dis-
ciplina da engenharia que se preocupa com todos 0s
aspectos da produgao de software, desde os estagios
iniciais de especificacdo do sistema até a sua manu-
tencao, depois que ele entrou em operacao. A ES é
responsavel pelas praticas relacionadas ao desenvol-
vimento de software, sendo formada por um conjunto
de métodos (abordagens estruturadas), ferramentas
(importantes para automatizacao) e processos para
analisar, projetar e desenvolver softwares com qua-
lidade e gerenciar os projetos dentro dos prazos e
custos estimados.

Rodrigues e Estrela (2012a) explicam que assim
como qualquer processo produtivo, o desenvolvi-
mento de software necessita de uma sistematizagao
que defina os passos, as atividades que serao reali-
zadas, a dependéncia entre essas atividades, as suas
entradas e saidas, os papéis e as responsabilidades
de cada um dos atores envolvidos no desenvolvimen-
to de software. Para este fim, surgiram os Processos
de Desenvolvimento de Software (PDS).

Um PDS é um conjunto de atividades sistema-
tizadas que gera um produto de software, sendo
considerado um dos principais mecanismos para que
se obtenha software de qualidade e sejam cumpridos
corretamente 0s contratos de desenvolvimento. Para
Pressman (2006), em um PDS, o problema a ser
tratado deve ser dividido em partes menores, e para
cada uma dessas partes uma analise sera feita para
a busca de solucdes. Segundo Sommerville (2007),
a experiéncia tem mostrado que a qualidade do pro-
cesso tem uma influéncia significativa na qualidade do
software. O gerenciamento da qualidade do processo
pode conduzir a poucos defeitos no software entre-
gue.

Os PDS podem ser prescritivos (mais detalhados,
em suas definicdes e orientagdes, e requerem mais
esforgos técnicos) ou nao prescritivos ou ageis (mais
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simples, iterativos, com esforgos técnicos simplifica-
dos). Segundo Teles (2006), o PDS agil faz referéncia
ao desenvolvimento iterativo, em espiral, sendo as
fases propostas pelo modelo em cascatas simplifi-
cadas, em termos de esforgos técnicos e repetidas
diversas vezes durante todo o projeto.

Segundo Rodrigues e Estrela (2012a), cada mo-
delo de desenvolvimento tem suas caracteristicas
definidas de acordo com alguns cenarios indicados
para sua aplicacdo. As empresas que trabalham com
desenvolvimento de software devem desenvolver
a visao critica para entender que esses modelos
podem ser utilizados por completo, ou vistos como
frameworks de referéncia para definicdo dos seus
proprios processos de software. Para as autoras, a
decisdo de usar, criar ou definir um PDS deve estar di-
retamente relacionada as caracteristicas da empresa
(tipos de contrato, por exemplo), das suas equipes de
desenvolvimento (tamanho da equipe, rotatividade,
habilidades, entre outros aspectos), dos seus projetos
(tamanho do projeto, entre outros aspectos) e dos
seus clientes (exigéncia de documentacao, disponibi-
lidade para apoiar o desenvolvimento, por exemplo).

Entendendo a necessidade de aproximar acade-
mia e indUstria, em termos de conhecimento teorico
e pratico, e assim despertar a visao critica dos alunos
e prepara-los para a vida profissional, apresenta-se
uma proposta para ensino de ES. A proposta é ba-
seada em um ambiente de desenvolvimento e PDS
definidos especificamente para uma Empresa Janior
(EJ), que tem como principais produtos sistemas de
software.

Este artigo esta estruturado em se¢des: a secao
2 apresenta alguns trabalhos relacionados; a segao 3,
0s principais aspectos da metodologia proposta para
ensino de ES aplicada; a se¢ao 4 apresenta caracte-
risticas do ambiente e do PDS utilizados; a secao 5
relata as principais considera¢des sobre o uso desta
proposta em meio académico; finalmente a secdo 6
apresenta algumas consideracoes finais.

2 Trabalhos Relacionados

Segundo Silva et al. (2011), as Diretrizes Curricu-
lares de Cursos da Area de Computacéo e Informatica
do MEC reforcam a importancia da assimilacao dos
conceitos e teorias relacionadas a ES, bem como
recomendam que estes conhecimentos sejam apli-
cados através da pratica em laboratorios e estagios.
Os autores relatam que pesquisas tém confirmado
que os profissionais da area aprendem tépicos de ES
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depois da graduacgao, ou seja, as competéncias de
ES ndo estdo sendo adequadamente abordadas nos
cursos, apontando a existéncia de contradi¢oes dos
curriculos em relacao as necessidades da inddstria.
Segundo os autores, uma das causas dessa defici-
éncia pode estar relacionada a caréncia de praticas
educacionais alternativas a tradicional.

Calazans (2009) explica que, no ensino da ES, a
assimilacdao de conceitos e a execucao de praticas,
como elicitacao de requisitos, documentacao, PDS,
entre outros, sao essenciais, agregando conhecimen-
to que sera evoluido em outras disciplinas do curso.
A autora explica que o estudo de alguns contetdos
tende a ser uma atividade monotona, citando como
exemplo os aspectos de Qualidade de Software. Para
a autora, alguns contelddos necessitam ser ministra-
dos com criatividade e inovagao para despertar o in-
teresse do aluno, uma vez que os contetdos eminen-
temente tedricos desestimulam alunos a aprendé-los,
deixando lacunas prejudiciais no aprendizado.

O ensino de ES em ambientes de graduacao
tem o objetivo de apresentar aos alunos os diversos
aspectos relacionados a construcao de sistemas de
software, de forma pratica. Quanto mais proxima a
academia estiver da industria, mais real sera esta
experiéncia para os alunos (RODRIGUES e ESTRELA
2012a).

Segundo Calazans (2009), as disciplinas de Enge-
nharia e Qualidade de Software englobam conceitos
relevantes para alunos de cursos de graduagao.
Para a autora, visualizar e entender conceitos de ES
e Qualidade e a forma de utiliza-los é prioritario nos
dias atuais em que a maior parte das organizacoes
implementa produtos de software com a utilizagao
de modelos de qualidade. Para Campos et al. (2011),
a emergente preocupacao com a educacdao em ES
reflete a demanda por profissionais qualificados.

Rodrigues e Estrela (2012a) acreditam na difi-
culdade de utilizar por completo, em ambiente aca-
démico, varios dos modelos da indUstria, e atribuem
essa dificuldade as particularidades e diferengas entre
indUstria e ambientes académicos. Nesses cenarios,
alguns PDS da industria geralmente sao considerados
complexos, enquanto outros, muito simples — e neste
caso requerem conhecimento apurado da equipe, 0
gue nao se observa em alunos de graduagao (RO-
DRIGUES e ESTRELA 2012b). As autoras explicam
que mesmo diante dessas dificuldades, € imprescin-
divel que os alunos fagam uso das boas praticas no
desenvolvimento de software e se preparem para o

mercado, de acordo com as expectativas das empre-
sas de desenvolvimento. O fato é que os alunos estao
sendo preparados para ser absorvidos pela indUstria
e quanto maior a expertise desses alunos com rela-
¢ao as boas praticas do mercado, mais natural sera
a transicao da vida académica para a profissional,
e maiores serao as chances de sucesso na parceria
academia-industria.

O cuidado com estes aspectos relacionados ao
ensino de ES pode ser constatado através da literatura
que retrata, por exemplo, a criacao de metodologias
de ensino e PDS proprios para o desenvolvimento de
projetos em ambientes académicos (RODRIGUES e
ESTRELA 2012a).

O XP1 (XP1, 2007), por exemplo, descreve um
PDS que pretende ser (til para alunos que estejam
usando um processo pela primeira vez, em ambiente
universitario. S3o caracteristicas do processo: é ba-
seado nas praticas de eXtreme Programming ou XP
(XP, 2011), mas foi idealizado para ser mais simples;
pretende abracar as tarefas imprescindiveis, ou seja,
aquelas que precisam ser feitas em qualquer PDS,
por mais simples que seja. O XP1 foi especialmente
elaborado para levar em consideragao caracteristicas
especiais do ambiente universitario, onde alunos nao
trabalham no projeto 40 horas por semana e nem
sempre terao muitas horas compartilhadas para re-
alizar o trabalho.

Paiva et al. (2004) apud Durscki et al. (2004) expli-
cam o Processo de Producao de Projetos Computa-
cionais Académicos, que tem como objetivo oferecer
um processo de produgao de sistemas integrados
de software e hardware para o desenvolvimento
de projetos no ambiente académico. O processo
permite que seus Usuarios aumentem seus conheci-
mentos sobre a utilizagdo de processos e obtenham
mais controle sobre a execucao de seus projetos. Os
autores explicam ainda que este processo propoe a
execucdo de atividades estruturadas e sequenciadas,
fazendo uso de modelos (templates) e diagramas de
sequéncia (workflows) definidos. O processo apre-
senta também padroes de documentacao que de-
marcam etapas do ciclo de vida de projeto e auxiliam
as etapas posteriores. A énfase do processo esta no
auxilio a aprendizagem de ES.

O easYProcess ou YP (YP, 2011) é um PDS
simplificado que se apo6ia em praticas do XP, Rational
Unified Process ou RUP (RUP, 2011) e Agile Modeling
ou AM (AM, 2011), contemplando especialmente 0s
aspectos essenciais de um processo agil. Para Garcia
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et al. (2004), o YP tem como objetivo auxiliar tanto a
geréncia do desenvolvimento de aplicacdes em dis-
ciplinas de ES quanto a aprendizagem dos conceitos
desta disciplina na graduagao, podendo ser utilizado
em projetos de pequeno e médio porte na indUstria.
Os autores explicam algumas caracteristicas do YP:
énfase na geréncia e na comunicagao com o cliente,
pontos fortes do processo; nao demanda uma grande
quantidade de artefatos, apenas o suficiente para
manter uma boa geréncia; diz apenas quais artefatos
devem ser gerados e ndo como fazé-los, deixando a
equipe de desenvolvimento livre para utilizar a ferra-
menta que lhe for mais conveniente.

Conforme Paiva et al. (2002) apud Paula Filho
(2002), o Processo para Aplicativos Extensiveis Inte-
rativos (Praxis) oferece suporte a projetos didaticos
em disciplinas de ES de cursos de Informatica. Os
autores citam algumas caracteristicas do Praxis: foi
elaborado para suportar projetos de 6 meses a 1 ano
realizados individualmente ou por pequenas equipes;
& baseado em notacdes de orientacao a objetos para
analise, projeto e implementagao.

O Unified Process for EDUcation ou UPEDU
(2011) € um conjunto das melhores praticas de ES,
fornecendo orientagao para agilizar o trabalho de
equipes de desenvolvimento. O UPEDU unifica a
equipe e melhora a comunicagao entre seus mem-
bros. Usando navegacao online, cada membro da
equipe tem acesso a base de conhecimento do
UPEDU, e orientagdes sobre o processo. A base de
conhecimentos identifica e atribui responsabilidades,
artefatos e tarefas a cada membro, de forma que
cada um deles possa compreender a sua contribui-
¢ao para o projeto. A secao de modelos da acesso a
todos os modelos de artefatos necessarios ao PDS.
A secao de ferramentas fornece uma visao geral das
ferramentas selecionadas para cada uma das discipli-
nas do processo de software.

O Eclipse Process Framework ou EPF (EPF,
2012) é um framework customizavel para engenharia
de processos de software, com contetdo de proces-
so exemplar e ferramentas, suportando uma ampla
variedade de tipos de projetos e estilos de desenvaol-
vimento. O EPF tem como objetivos: fornecer uma
estrutura extensivel e ferramentas para engenharia
de processo de software (método e criacao de PDS,
gestao de biblioteca, configuracdo e publicacao de
PDS); fornecer conteldo de processo exemplar e
extensivel para uma série de PDS, e gestao de supor-
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te interativo, agil e desenvolvimento incremental, e
aplicavel a varias plataformas e aplicagoes.

O uso de PDS especificos e adaptados aos cena-
rios académicos esta se tornando uma pratica para
ensino de ES aplicada. A expectativa em torno desta
estratégia é viabilizar o desenvolvimento de projetos
de qualidade, em ambientes académicos, respeitando
suas caracteristicas e limitagdes (por isso opta-se por
adaptacbes especificas para cada cenario), e agregar
valor aos alunos, aproximando-os da indUstria, atra-
vés das suas boas praticas (RODRIGUES e ESTRELA,
2012b).

Conforme Rangel et al. (2011), notam-se ini-
Ciativas na producdo de softwares educacionais e
ambientes de apoio a aprendizagem, dando suporte
a novas praticas pedagogicas. Para os autores, a
medida que professores e estudantes se apropriam
desses ambientes, novas demandas vao surgindo, 0s
requisitos se sofisticam e realimentam a pesquisa. A
ideia é que esses ambientes estejam em maior sinto-
nia com as necessidades do contetdo que esta sendo
ensinado e do seu perfil de usuario.

Conforme Campos et al. (2011), as diversas
areas do conhecimento tém requerido o uso de
ferramentas para o auxilio no processo de ensino e
aprendizagem e, dada esta necessidade, métodos
estdo sendo desenvolvidos e instrumentos de ajuda
estao sendo inseridos na sala de aula.

3 Materiais e métodos

Considerando a necessidade de aproximar a
academia e a indUstria, através do ensino e aprendi-
zagem de ES, este trabalho pretende apresentar uma
metodologia desenvolvida para fundir o ensino de ES
aplicada em um Curso Superior de Tecnologia em
Andlise e Desenvolvimento de Sistemas (CSTADS),
com a pratica na EJ formada pelos alunos deste
curso. Nesta EJ os principais produtos gerados sao
sistemas de software.

Os aspectos considerados na construcao da me-
todologia foram:

* Desenvolvimento de um PDS que se adequasse
a realidade da EJ (projetos desenvolvidos por alunos
de graduacao), o Simple Way Process (SWP) e este
foi aplicado em sala de aula. Antes da criacdo deste
PDS, a EJ trabalhou com outros processos, como
0 XP1, que eram ajustados de forma a atender as
suas necessidades especificas, como ter que manter
documentacao em virtude da alta rotatividade dos
alunos. O SWP foi definido a partir de uma revisao
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de literatura sobre os PDS utilizados na academia e
indUstria, e da identificacao de elementos-chave para
0s requisitos da EJ;

* (Criagdo de um ambiente com todos os ele-
mentos do SWP, para geracao dos projetos da EJ e
ensino e aprendizagem deste PDS, nas aulas de ES
aplicada. O ambiente foi criado na web (atravées de
um Google site), para facilitar o seu acesso. A estrutu-
ra do ambiente tratou os elementos do SWP, através
de se¢oes especificas: se¢cao “Quem...” apresenta 0s
papéis do SWP; secao “O que...” trata as atividades
do SWP; secao “Quando...” apresenta atividades do
SWP notempo, ou seja, seus fluxos; a secao “Como...”
apresenta as orientacdes para execucdo do SWP;

» Utilizagao de projetos reais da EJ (preferencial-
mente), ou ficticios, como estudos de caso nas aulas
de ES aplicada, dadas com foco na pratica, através
de oficina de projetos de software;

* Desenvolvimento de projetos em grupos,
objetivando o compartilhamento de conhecimento
técnico aléem do desenvolvimento de habilidades ne-
cessarias ao trabalho em equipe, e ainda buscando a
geracao de projetos com maior qualidade, através da
execucdo das boas praticas da industria pelo grupo.
No grupo foi executado o rodizio dos alunos entre os
papéis, atividades e artefatos do SWP, de forma que
pudessem passar pelos elementos imprescindiveis a
execucao do PDS, aperfeicoando suas técnicas sobre
os elementos ja conhecidos e desenvolvendo know-
-how referente a elementos sobre os quais ainda ndo
tinham dominio técnico.

4 SimpleWay: processo e ambiente de
desenvolvimento de software

Esta secao apresenta o SWP e o ambiente criado
para dar suporte a instanciagao dos projetos através
deste PDS, uma vez que a proposta deste artigo é
discutir especialmente a ideia de fazer uso destes
enguanto instrumentos para ensino de ES aplicada.

4.1 SimpleWay Process: um processo de
desenvolvimento de software para apoio ao
ensino de engenharia de software aplicada

Cada empresa de software tem necessidades
proprias, de acordo com suas caracteristicas de tra-
balho, tipos de projetos, clientes, por exemplo. Para a
EJ do CSTADS, o desenvolvimento de software deve
respeitar algumas particularidades inerentes a alunos
de graduacao: alta rotatividade dos integrantes, uma

vez que alunos que concluem o CSTADS deixam a EJ;
a equipe nao dispoe de 8 horas diarias de trabalho,
ja que os alunos dividem seu tempo entre as aulas
nas disciplinas e o trabalho na EJ; a equipe nao tem o
mesmo horario livre, em virtude de alguns integrantes
da EJ estarem matriculados em disciplinas diferentes.

O SWP é um PDS criado a partir de um projeto
de pesquisa do IFPB — Campus Cajazeiras, desenvol-
vido por uma professora e dois alunos do CSTADS,
sendo estes membros da EJ, e aquela, consultora dos
projetos da EJ. O SWP se baseia nas boas praticas
da ES e tem como inspiracao elementos referentes
a praticas propostas por conhecimentos ou modelos
(prescritivos ou nao prescritivos), da industria ou
academia: Project Management Body of Knowledge
ou PMBok (PMBOK, 2004), Scrum (SCRUM, 2011),
RUP, XP, YP e XP1.

Assim como outros PDS, o SWP se propos a
sistematizar o desenvolvimento de sistemas na EJ,
fornecendo orientagdes técnicas sobre que atividades
deveriam ser executadas, seu fluxo de execugao (pois
existem dependéncias técnicas entre elas), suas en-
tradas e saidas, além dos papéis técnicos necessarios
para a equipe.

Uma das principais caracteristicas do SWP é ser
iterativo e incremental, seguindo recomendacodes das
boas praticas da industria. A ideia desta abordagem
consiste em obter feedback do cliente, mais rapida-
mente, e assim poder fazer entregas mais rapidas
de releases, além de melhorar o controle sobre os
riscos do projeto. O SWP divide o desenvolvimento
do software em releases (tétm duracao de 30 dias) e
iteracoes (tém duracao de 15 dias), conforme pode
ser visto na Tabela 1.

Tabela 1 — Caracteristicas do SWP

Ciclo
Abordaggm de Detalhamento
Desenvolvimento

Release Iteragdo

lterativo e Dividido em
: Releases e 30 dias 15 dias
incremental N
Iteragdes

Fonte: Rodrigues e Estrela (2012b)

O SWP sugere alguns papéis: gerente de proje-
tos, lideres de grupo (lideram tecnicamente parte da
equipe), analista, desenvolvedor e testador. O papel
do lider de grupo foi criado em fungao especialmente
da complexidade inerente a geréncia de projetos,
para alunos de graduacao, além dos problemas re-
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lacionados aos horarios de trabalho da equipe, que
nem sempre tem muitas horas em comum. Quanto
a complexidade da atividade de geréncia, os lideres
atuam como apoio ao gerente, dividindo alguns
problemas e responsabilidades, embora estejam hie-
rarquicamente sob a autoridade do gerente. Quanto
a questao do horario, nem sempre o gerente de pro-
jetos estara presente, durante o trabalho da equipe,
mas pelo menos um lider estara trabalhando, quando
0 seu grupo estiver presente na empresa. Optou-se
por diferenciar o desenvolvimento em trés papéis
(analista, desenvolvedor e testador) em fun¢do das
habilidades adquiridas pelos alunos ao longo do
curso, em diferentes momentos. Acreditou-se que
essa abordagem ajudaria a viabilizar a entrada de
alunos desde os primeiros, até os Ultimos semestres,
proporcionando diferentes tipos de contribuicoes téc-
nicas a equipe da EJ e também a cada aluno. Por fim,
o papel do cliente também se faz presente. Algumas
informacdes referentes aos papéis sugeridos pelo
SWP podem ser vistas na Tabela 2.

Tabela 2 — Principais Papéis do SWP

Papel Caracteristicas

Para quem se

Cliente .
desenvolve o sistema

Gerencia as atividades
do projeto

Gerente de
projeto

Auxilia a geréncia do
projeto junto a parte da
equipe

Lider de grupo

Executa atividades de
andlise do projeto

Equi .
9“ Pe Analista

téecnica

Executa atividades de

desenvolvimento do

projeto

Desenvolvedor

Executa atividades de

Testador teste do projeto

Fonte: Rodrigues e Estrela (2012b)

Para suas atividades, o SWP sugere abordagens
baseadas tanto em processos prescritivos como
ndo prescritivos. A ideia associada a mesclar as
abordagens é acomodé-las as necessidades da EJ,
como exemplo, o fato de ter que manter registros
dos projetos bem documentados, em virtude da alta
rotatividade da equipe, ja que o aluno concluinte deve
deixar esta empresa. Por outro lado, a necessidade
de entregas rapidas, por exemplo, € incompativel
com um processo complexo. O SWP se propde a
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ponderar esses problemas e a tentar equilibrar os
aspectos relacionados a eles, buscando alternativas
balanceadas para as suas atividades.

De forma geral, pode-se dizer que o SWP envolve
atividades referentes a vérias disciplinas: Modelagem
de Negocio, Requisitos, Analise e Projeto, Implemen-
tacao, Testes, Implantacdo, Geréncia de Projetos,
Geréncia de Mudangas e Ambiente. A classificacao
das disciplinas pode ser vista na Tabela 3.

Tabela 3 — Disciplinas do SWP

Classificagao Disciplina

Modelagem de Negdcio

Requisitos

Analise e Projeto
Disciplinas técnicas

Implementagdo

Testes

Implantacdo

Geréncia de Projetos
Disciplinas de apoio ~ Geréncia de Mudangas

Ambiente

O SWP sugere ainda as atividades que devem
ser executadas, referentes a cada disciplina:

Modelagem de Negocio: Construcao dos Dia-
gramas de Processos TO-BE; Construcao/Atualizacao
do Glossario; Validagao dos artefatos gerados;

Requisitos: Construgao do Documento de
Requisitos; Construcao de User Stories; Construcao
dos Diagramas de Casos de Uso; Construgao das
Especificagdes de Casos de Uso, Regras de Negocio
e Regras de Validacao; Construcao dos Prototipos
de Interface com Usuario; Construcdo da Matriz de
Rastreabilidade  de Requisitos; Validacao dos arte-
fatos gerados;

Analise e Projeto: Construcao da Arquitetura
do Projeto; Projeto do Banco de Dados; Construcao
do Diagrama Entidade-Relacionamento, Construgao
do Modelo Relacional; Constru¢ao do Diagrama de
Classes; Validagao dos artefatos gerados;

Implementacgao: Construgao dos Cenarios dos
Testes Unitarios; Construcao dos Testes Unitarios;
Codificacao dos Requisitos; Execucao dos Testes
Unitarios;

Testes: Construcao dos Roteiros de Teste; Cons-
trucao dos Testes Automatizados; Execucao dos Tes-
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tes Automatizados; Registro de Nao Conformidades;
Execucdo de Testes de Homologagao;

Implantagdo: Construgdo do Manual; Cons-
trucao do Material de Treinamento; Construcao do
Roteiro de Implantacdo; Execucao do Roteiro de
Implantacao;

Geréncia de Projetos: Construgao do Escopo;
Geracao do Orcamento do Projeto; Construcao do
Mapa de Riscos; Construcdo do Plano de Releases;
Construcao dos Planos de Iteragdes; Acompanha-
mento de Tarefas;

Geréncia de Mudancgas: Solicitagao de Mudan-
ca; Avaliacao de Mudanca;

Ambiente: Instalacdo de Ferramentas; Criacao/
Revisdo de Templates.

Saobre as disciplinas, no contexto ensino-apren-
dizagem, foram escolhidas, para cada uma delas,
atividades que representassem a dimensao da sua
importancia, de forma detalhada e individual para
o desenvolvimento de software, assim como a sua
importancia enquanto elementos relacionados aos
demais, através das suas interfaces com as demais
disciplinas, no contexto de um PDS. No contexto da
empresa, acredita-se que as atividades atendem aos
seus principais requisitos, que sao documentagao es-
sencial para os projetos e agilidade para as entregas,
de forma balanceada.

Sobre as atividades das disciplinas, a ideia do
projeto foi definir atividades que pudessem ser aloca-
das aos trés papéis técnicos (analista, desenvolvedor
e testador), de forma que pudessem ser admitidos
pela EJ alunos desde o primeiro até o Ultimo periodo.
Dessa forma, os alunos podem ser alocados nos pa-
péis e assim executar as suas respectivas atividades
a medida que vao agregando conhecimento técnico
no curso e passando a se identificar com cada ativi-
dade. Acredita-se que papéis generalistas subtendem
dominio sobre um nimero maior de atividades de um
PDS e know-how para executa-las, o que nao deve
ser esperado de alunos de graduagao. Com relagdo
ao gerente e lideres, o SWP sugere que esses papéis
sejam assumidos por alunos que tenham passado
pela disciplina ES aplicada e de preferéncia tenham
algum tempo de atuacao na EJ. Estes requisitos sdo
sugeridos em virtude de o gerente e os lideres de
grupo serem papéis que devem fornecer algum tipo
de orientagao referente as atividades técnicas para 0s
demais alunos, além das atribuicdes de planejamento
e controle dos aspectos gerais do projeto.

O SWP sugere ainda a ordem de execugao das
atividades do processo no tempo. A Figura 1 mostra
a representagao dos princCipais passos na execucao
do SWP (visdo macro do SWP). O SWP tem sua
execucao iniciada com a definicdo do escopo e segue
através de diversas atividades, tanto técnicas quanto
gerenciais. O projeto é divido em releases, cada uma
com duragao prevista de 30 dias. Ao final da release,
podem ser alocadas sugestdes de mudangas, caso
tenham sido avaliadas pelo time e aprovadas pelo
cliente.

Figura 1 — Fluxo Geral do SWP

» Fechamentoea
do escop

Definicdo de escopo ¥

» Construcéo do escopo

Validag@o de artefatos, estimativa
de funcionalidades e do tempo
total de projeto

Definicio da arquiteturae
banco de dados

Fonte: Rodrigues e Estrela (2012b)

A release comeca com planejamento (ver Figura
2).

Figura 2 — Fluxo de Release no SWP

Planejamento da
proxima release

% Preparacio/atualiza =3
d Gcdode ambiente

Reunido dotime -
Planejamento de

iteracoes

Para cada
iteracao

Fim daL

iteragdo

EXECUGAO DA
RELEASE

Fonte: Rodrigues e Estrela (2012b)

Inicialmente sao planejados os requisitos que
serao desenvolvidos e entregues na release. Para
facilitar a geréncia e o desenvolvimento do projeto, a
release é dividida em iteracdes. Uma vez planejadas
as iteracoes, a release é iniciada, através da execu-
¢ao de suas duas iteragoes.

As principais atividades técnicas da iteragao di-
zem respeito as atividades das disciplinas Modelagem
de Negdcio, Requisitos, Analise e Projeto, Implemen-
tacao, Testes e Implantagao (ver Figura 3). Ainda sao
executadas atividades de Geréncia de Projetos, espe-
cialmente no que diz respeito ao acompanhamento
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de tarefas. As disciplinas Geréncia de Mudangas e
Ambiente, por terem atividades pontuais, tém suas
atividades executadas de acordo com as necessida-
des do projeto, ao longo de sua execugao.

Figura 3 — Fluxo de ltera¢do no SWP

[Sr—

Fonte: Rodrigues e Estrela (2012b)

Execugdo da
iteracdo

=

Conforme explicado anteriormente, o desen-
volvimento iterativo e incremental foi proposto por
ser uma boa pratica da indUstria, diminuindo riscos
e aumentando as chances de sucesso do projeto e
satisfacdo do cliente, com releases de curta duragao.
Por ser uma pratica bastante utilizada em modelos
de PDS da academia e da indUstria, acreditou-se nos
beneficios de familiarizar os alunos com esse modelo
de desenvolvimento, preparando-os ainda para o
mercado de trabalho.

Por acreditar que a maior dificuldade na instan-
ciacao de PDS é entender os detalhes da execugao
dos seus passos, especialmente para alunos de
graduagao que estao tendo o seu primeiro contato
com seus conceitos, o0 SWP se preocupou em definir
procedimentos, templates e ferramentas para apoiar
a sua execugao.

Os procedimentos sao orientagdes dadas pelo
SWP para a execucao de cada atividade, e podem
estar relacionados ao uso de templates ou ferramen-
tas. Os templates refletem os modelos de artefatos
gerados pelas atividades do SWP. O SWP define
mais de 20 templates técnicos ou organizacionais:
Declaracao de Escopo, Orcamento, Proposta Comer-
cial, Mapa de Riscos, Documento de Requisitos, Pro-
jeto Arquitetural, Documento de Grupo, Documento
de User Stories, Ata de Reuniao, Plano de Release,
Instalacao-Revisao de Ferramentas, Perfil do Mem-
bro, Plano de lteracdo, Acompanhamento de Tarefas,
Especificagao de Caso de Uso, Regras de Negocio,
Regras de Validagao, Cenarios de Testes Unitarios,
Roteiro de Testes Funcionais, Registro de Problemas,
Manual, Material de Treinamento, Roteiro de Implan-
tacdo, Solicitacao de Mudancgas, Glossario e Matriz
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de Rastreabilidade. As ferramentas representam as
sugestdes do SWP para apoiar a automatizagao das
atividades, de forma a sistematizar ainda mais este
PDS. O SWP sugeriu ferramentas livres e gratuitas,
como Astah (ASTAH, 2011), NetBeans (NETBEANS,
2011), JUnit (JUNIT, 2011), Selenium (SELENIUM
2011), BrOffice (BROFFICE, 2011), por acreditar na
facilidade para aquisicdo destes aplicativos, por alu-
nos e pela EJ.

4.2 SimpleWay Process:. ambiente de
desenvolvimento de software para apoio ao
ensino de engenharia de software aplicada

Para auxiliar a execucao das atividades do SWP,
foi criado um ambiente com todos os elementos ne-
cessarios para que os membros da EJ e os alunos em
disciplinas de ES aplicada tenham a sua disposicao
todos 0s recursos necessarios para desenvolver os
projetos que usarao o processo. A ideia da criagao do
ambiente teve como foco criar um espaco autoexpli-
cativo, onde o usuario possa navegar no ambiente,
tendo a nocao de cada uma de suas partes, e de
como elas se integram com o ambiente completo (es-
pecialmente os alunos, que estardo em contato com
conceitos de PDS e com o SWP pela primeira vez).

O ambiente relacionado ao SWP foi criado
através de um site na web (https://sites.google.com/
site/simplewayp/), de forma que possa ser acessado
por usuarios autorizados de qualquer ponto ligado a
Internet. Mesmo nao estando presente na EJ, o cola-
borador pode acessar o ambiente e suas informacdes
e utiliza-los de acordo com a sua necessidade. Os
alunos, por sua vez, podem acessar o ambiente atra-
vés dos laboratérios do IFPB, de casa, ou de qualquer
outro lugar com acesso a Internet, e assim poderao
estudar ou desenvolver 0s seus projetos.

As principais caracteristicas do site sao:

* A pagina inicial do site contém uma introdugao
aos principais conceitos de PDS, como forma de ex-
por os principios que basearam a definicao do SWP.

* O site possui uma estrutura de navegacao
planejada para orientar desde os alunos que estao
iniciando seus estudos em PDS ou suas atividades na
EJ, aqueles usuarios que ja estao familiarizados com
0 uso de PDS ou conhecem o SWP.

* No site foram definidos todos os elementos
do processo (especialmente papéis, atividades e ar-
tefatos), através de secdes como “quem” (papéis do
SWP), “0 que” (atividades do SWP), “quando” (exe-
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cugao do SWP no tempo), “como” (procedimentos,
artefatos e ferramentas do SWP).

* No site sao apresentados ainda os relaciona-
mentos entre os elementos do SWP, a partir de links
de navegagao que ligam esses elementos, atraves
de suas secdes, como exemplo, links que ligam uma
atividade a ferramenta ou artefato necessario para
Sua execucao.

* O site traz ainda informac6es sobre as referén-
cias bibliograficas utilizadas durante a pesquisa e que
basearam a definicao do SWP, buscando estimular a
leitura sobre aspectos de ES.

A seguir sera apresentado o ambiente criado para
o SWP, referente as secbes que tratam a estrutura
deste PDS. Na pagina “Quem...”, o site apresenta 0s
papéis do SWP: cliente, gerente de projetos, lider de
grupo, analista, desenvolvedor e testador (conforme
explicado na secao que descreveu o SWP). Essas
informagbes podem ser vistas na Figura 4. A impor-
tancia desta secao se da especialmente para alunos
iniciantes nos conceitos de PDS, pela orientagao na
definicao de cada ator envolvido no PDS e de suas
respectivas responsabilidades, e na percepgao de
como 0s papéis estao relacionados na execugao do
SWP, de forma a contribuir para o sucesso do projeto.

Figura 4 — Ambiente do SWP - Pagina “Quem...”

€ C |8 nups/smesgeogiecom woa A

Simple Way Process Search i ate

Quem...

Principals papéis do Simple Way Process...

Cliente.

* Cliente - pessoa para quem se desenvolve ou o sistema (proprietério ou usuério do sisterma):
Equipe Técnica

+ Gerents de projso - pe3s0a que gerencia as ilidades do projeto, rferentes espsciaiments és atividades de
s ve stvidades do oo bl

« Lider de grupo - pessea qu
time (grupo)

/2 de projeto desenvolvidas junto a uma parte do

= Analista - pessoa que desenvolve especialmente as atividades de andlise do projeto;
Dr ivicad i

* Testador - pessoa que desenvolve espetiaimente as atividedes de teste do projeto.

Observagdes:
« Olider de grupo exerce um dos papéis técnicos (anslists, desenvolvedor ou testador), além do papel de lider

de grupe;
+ Time = Lider de grupo + Analista + Desenvolvedor + Testador.

Fonte: Rodrigues e Estrela (2012a)

Na pagina “O que...”, 0 site apresenta as disci-
plinas do SWP, que representam links para suas res-
pectivas atividades, ou um link para a apresentacao
das atividades, classificadas por papel. Dessa forma,
as atividades podem ser vistas de forma agrupada,
por disciplinas ou por papéis, através dos links de
navegacdo especificos. Essas informacbes podem
ser vistas na Figura 5. A importancia desta secao se
da pela orientacao com relacao as atividades técnicas
que devem ser realizadas durante o projeto. Ao ver
as atividades agrupadas por disciplina, o aluno passa
a ter a visao da importancia de cada disciplina para

0 PDS e ao mesmo tempo entende como essa disci-
plina interage com as demais, a partir das interfaces
do SWP. Ao ver as atividades agrupadas por papel,
0 aluno passa a entender, de forma detalhada, o
relacionamento entre os papéis e as disciplinas, e a
importancia da cooperagao entre 0s papéis, ao longo
das etapas do projeto.

Figura 5 — Ambiente do SWP - Pagina “O qué...”
'Simple Way Process y [ sourcia o |

‘ O qué...

Principals atlividades do Simple Way Process...

Por disciplinas
Disciptinas Técnicas
Hdel Negecis
Bequisites
Analise e Projeto
Imglementacio
Testes
Implantacio
Disciplinas de Apolo
Geréncia de Projetos

eréncia de Mudencas

Ambiente

Por papel.

Atiidades por papel

Fonte: Rodrigues e Estrela (2012a)

A Figura 6 apresenta um exemplo de pagina que
exibe as atividades agrupadas por disciplina. Neste
caso, podem ser vistas as atividades da disciplina
Modelagem de Negocio, e quem executa cada uma
delas. Deve ser observado que as informacdes da
coluna responsaveis sdo links de navegagao para a
pagina “Quem...”, onde o usuario do site pode consul-
tar informacdes sobre o papel que executa cada ati-
vidade. A possibilidade de navegar entre as paginas
relacionadas ajuda especialmente os alunos iniciantes
em PDS, por ainda estarem se familiarizando com os
seus conceitos e elementos.

Figura 6 — Ambiente SWP - Pagina “O
qué...” - Subpagina Modelagem de Negbcio

Simple Way Process T Search thissice

Oqué. >
Modelagem de Negécio
Q objetiva ce modelagem da negécios & compraender o negdcio da amprasa clienta e criar um canal de

e negécios e e software, de do
cliente e as caracteristicas da aplicag30 construida para o mesmo.

Gompreender o negécio significa que o8 heios di trutura & a dindmica da
empresa clients, os atuais problemas na organizas o e possveis melhorias. Eles também devem garantir um
‘entendimento comum da organizagéc-alvo entre os clientes, usudrios finais e desenvoivadores.

A modelagem de negdcios descreve uma vis o da organizag o na qual o sistema serd implantado, em termos de.
processes, papéis e responsabidades.

Principals Atividades Responsavels
Construgolatualizagdo do glossério Analsta

Construgo dos diagramas e processos o-be Angista

Validago dos artefatos gerados Cliente

Fonte: Rodrigues e Estrela (2012a)

A Figura 7 apresenta um exemplo de pagina
que exibe as atividades agrupadas por papel. Nesta
opcao, podem ser vistas as atividades que cada papel
executa. Através da Figura 7, podemos ver apenas as
atividades executadas pelo cliente, e parte das ativi-
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dades executadas pelo gerente de projetos. Deve ser
observado que as informacdes da coluna papel s&o
links de navegacao para a pagina “Quem...”, onde
0 usuario pode consultar informagdes sobre o papel
que executa cada atividade. Mais uma vez, observa-
-se a possibilidade de usar os links de navegagao para
relacionar informacdes sobre os elementos do SWP
(neste caso, papéis e atividades). Esta estratégia foi
utilizada em todo o site e poderd ser percebida na
apresentagao das proximas paginas.

Figura 7 — Ambiente SWP - Pagina “O
que...” - Subpagina Atividades por Papel

‘Search tis siie I

Simple Way Process
% Oqué..>

Atividades por papel

Papel Auvidades

Cliente

« DefinigBo do escopo;
+ Validagéo do escapo;
Assinatura do es:

po;
ra da proposta comercial;

iagho dos requisitos funcionais;

iagAo dos requisitos nas funcionais;

« ValidagBo da arquiteturs;

* Validagiio do projeto do banco de dados;

Prioizas8o de funcionalidades do sistsma;

Escolha das funcionalidades que irdo compor a release;

* Plansjamento de relesse;

« ValidacBo de arisfaios gerados
@ Projato, Testes);

« Execugdo de procedimento de solicitagdo de mudanga no escopo;

* Execugéio do procedimento de avaliago de mudanca no escopo

Requisitos, Andlise

« Definigio do escopo;
» Construgéo do decumento de requisitos;

Fonte: Rodrigues e Estrela (2012a)

Na pagina “Quando..”, o site apresenta a
execucao das atividades do SWP no tempo. Essas
informacdes podem ser vistas na Figura 8. Observa-
-se que esta secao apresenta as atividades sendo
executadas a partir de agrupadores (em negrito), que
representam marcos para etapas na execucdo do
SWP no tempo. A importancia desta secao se da pela
orientacao sobre a execucao das atividades do SWP
ao longo do projeto, mostrando suas dependéncias e
ordem de execucao.

Figura 8 — Ambiente do SWP - Pagina “Quando...”

T 1
Search this site

Simple Way Process

| Quando...

Execugdo do Simple Way Process no tempo...

Reuniéo com o cliente - definigdo do escopo
- Defin po (Cliente, gerente de projetos, time)

Reunido do time - ConstrugAo do escopo.
« ConstrugBo do escopo (Gerente de projetos)
« Geragéio do orgamento do projeto (Gerente de projetos)

Reuniéo com o cliente - fechamento e assinatura do escopo
+ Vaidagéio do escopo (Cliente)
« INICIO LOOP ESCOPO (Opcional)

o Construgao do escopo (Gerente de projetos)

o Validagéo do escopo (Clients)
« FIM DO LOOP ESCOPO (Termina com o escopo definide o validade)
- Assinatura do escopo (Gliente, gerente de projetos)
« Assinstura de proposta comercial (Clients, gerente de projetos)

Reunido do time - definigéo de arquitetura e projeto do banco de dados
+ Construgio do documento de requisitos
+ Definiglo de arquitstura (Desenvolvedor)
« Projeto do bance de dados (Analista)
© Construcdo do DER (Analiste)

Fonte: Rodrigues e Estrela (2012a)

Na pagina “Como...”, o site apresenta links para
as paginas especificas dos procedimentos, templates
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e ferramentas. Essas informacgdes podem ser vistas
na Figura 9. A importancia desta secao se da pelo
fato de que a partir dela podem ser consultados os
recursos que orientam detalhes para a execucgao das
atividades.

Figura 9 — Ambiente do SWP - Pagina “Como...”

Simple Way Process
\

Searchthis site

Como...
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Fonte: Rodrigues e Estrela (2012a)

A Figura 10 apresenta a pagina que exibe 0s
procedimentos sugeridos para o SWP. Deve ser
observado que, em alguns casos, as informacoes
da coluna “Orientagdes para execucao da atividade”
apresentam links de navegacao ou para a pagina
“Templates” (caso a orientacao seja a geracao de
um artefato), ou para a pagina “Ferramentas” (caso
seja necessario o uso de alguma ferramenta para a
execugao da atividade). A importancia desta pagina é
que nela constam todas as atividades do SWP e para
cada uma delas, informacdes que orientam a sua
execucdo (inclusive apontando o artefato que deve
ser gerado e/ou a ferramenta que deve ser utilizada).

Figura 10 — Ambiente do SWP - Pagina
“Comao...” - Subpagina Procedimentos

Searchthis site |

imple Way Process

Come..>
Procedimentos

Algumas orlentagdes para execugdo das atlvidades do Simple Way Process...

Atividade Orientagdes para execugdo da atividade

Definigao do escopo Gonversar com o cliente para entender o sistema

Censtrugao do escopo ‘Segundo artefato proposto pelo processo

Geragio do orgamento do projeto Segundo artefato proposto pelo processe

Validago do escopo Acompanhar o cliente na validag8o do documento de escopo

jAssinatura do escopo Assinar artefato proposto pelo processo

Assinatura de proposts comercial

Assinar artefsfo proposto pelo processo

Fonte: Rodrigues e Estrela (2012a)

A Figura 11 apresenta a pagina que exibe os tem-
plates de artefatos sugeridos para o SWP. Deve ser
observado que esta pagina apresenta um link de na-
Vegacao para a pagina “Procedimentos”, para que o
usuario possa consultar as informacoes referentes ao
uso dos templates no processo. A importancia desta
pagina é que nela constam os modelos para todos
0s documentos necessarios e que devem ser gerados
ao longo da execugao do SWP. O uso de templates
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orienta os usuarios do SWP quanto as sec¢des que
devem ser tratadas por cada documento, além de fa-
vorecer a padronizacdo e a organizacao dos produtos
gerados em cada atividade. Acredita-se que esse é
um aspecto que contribui de forma essencial para o
ensino e aprendizagem, no caso de alunos que estdao
comecando a utilizar PDS, além de contribuir para a
qualidade de projetos em empresas, ajudando a EJ a
desenvolver as suas atividades.

Figura 11 — Ambiente do SWP - Pagina
“Como...” - Subpagina Templates

Simple Way Process searcn ove e

inirodugdo Bihais:

Templates

Alguns templates para geragéo de artefatos do Simple Way Process...

/| Ousa dos templates durants a axecuc8o do processo pode ser vista no link Procedimantos!

Attachments (26)
Esc0

10.00¢ - 60 Aug 25, 2011 6.19 AM by Nadia Emed Garal (version 1) Remo:

Projeto ssx - on Aug 25, 2011 6:19 AM by Nedia Email Gerel (version 1) Remove

doc = on Aug 25, 2011 6:20 AM by Nadia

Fonte: Rodrigues e Estrela (2012a)

A Figura 12 apresenta a pagina que exibe as
ferramentas sugeridas para o SWP. Deve ser obser-
vado que, em alguns casos, as informacgodes da coluna
“Principais disciplinas relacionadas” apresentam links
de navegacao para as paginas das disciplinas do pro-
cesso (onde podem ser vistas informacoes referentes
as atividades de cada disciplina).

Figura 12 — Ambiente do SWP - Pagina
“Como...” - Subpagina Ferramentas

Simple Way Process ‘ 1= |

b i
Ferramentas |

Algumas ferramentas para auxillar a geragao de arefatos do Simple Way Process...

Ferramenta Algumas informagbes Principals discipiinas
relacionadas
AstahCommunity | Para a modelagem em Unified Modefing Language (UML) | Licdslagem de Negbcio
foi escolhido 0 AstahCorrimunity, por ser uma ferraments | Requisitos
livre @ bastante completa, que atende com exceléncia ds | Andlise @ Projsto

necessidades da emprese. O AstahGommunity permits urma
maior facilidade na criag8o dos diagramas UML propostos
pelo processo. Alinha atores automaticaments, gers
diagramas de classe, caso de uso, sequéncis, atividad,
comunicagéo, méquine de estade, compenentes,
implantagéo, estrutura de cornposico, cbjetos e pacotes.
Permite exportar os diagram: i

imagens.

Site: httplastah.netledlions/community
Balsamic O Balsamic foi o escolhido para gerar protétipos de Requisitos
interface com o usuério por ser simpies, fécil de utilizar &

Fonte: Rodrigues e Estrela (2012a)

A ideia é que cada ferramenta esteja relacionada
as disciplinas que possuem atividades que devem ser
automatizadas a partir desta ferramenta. Algumas
ferramentas ainda apresentam links de navegacao
para paginas oficiais das ferramentas na web, para
facilitar a aquisicdo da ferramenta pela EJ ou pelos
alunos que usam o SWP. A importancia desta pagina

é que nela constam as sugestdes de ferramentas
viaveis para projetos na EJ ou em sala de aula, per-
mitindo a automatizacdo das atividades de forma
padronizada e aumentando o dominio do grupo sobre
a utilizacdo da ferramenta, o que contribui para a
otimizagao da sua curva de aprendizado.

5 Relato de experiéncia

O SWP comecou a ser eshogado em 2010, tendo
suas primeiras versoes do PDS e ambiente conclui-
das noinicio de 2011. Desde as suas primeiras suges-
toes de atividades, papéis e artefatos, este PDS vem
sendo utilizado tanto pela EJ como nas disciplinas
relacionadas aos conceitos de ES aplicada.

Como forma de complementar as explicacoes
dadas ao longo da apresentacao do SWP e do seu
ambiente, referentes ao uso destes enquanto recur-
sos para o desenvolvimento tanto de profissionais
quanto de projetos de software, na EJ e nas aulas
de ES aplicada, serao revistas algumas explicacoes,
abordando mais detalhes sobre seus principais as-
pectos e contribuicoes.

Sobre o uso do SWP na EJ, pode-se dizer que
este trouxe mais sistematizacdo e padronizacao as
rotinas organizacionais técnicas, garantindo mais
agilidade as atividades da empresa e contribuindo na
busca por um nivel maior de qualidade para os seus
produtos.

Antes do SWP, o trabalho técnico da empresa
era apoiado pelo XP1, e ajustado com dificuldade, de
acordo com as necessidades da EJ, especialmente
pela caréncia de templates adequados e de falta
de padronizacdo de ferramentas e procedimentos.
Apo0s a criacao do SWP, o trabalho na EJ passou a
ser guiado por este PDS e por seu ambiente, e seus
usuarios passaram a ter a sua disposicao todos os
elementos necessarios para a execugao de cada uma
das atividades dos projetos. Uma vez que o SWP
foi pensado para atender as necessidades da EJ, a
sua implantagao facilitou o dia a dia desta empresa,
com relagao a diversos aspectos. Algumas analises
comparativas serdo feitas sobre o desenvolvimento
dos projetos antes e depois do SWP, para que possa
ser entendida a forma como algumas definigdes deste
PDS se acomodaram aos requisitos de PDS da EJ.

ApoOs a implantagao do SWP, tornou-se mais
simples a distribuicao da equipe nos seus respectivos
papéis, especialmente nos papéis mais técnicos,
como analista, desenvolvedor e testador. Com essa
especializacao de papéis, cada aluno pode ser alo-
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cado em um papel adequado, dependendo da sua
maturidade no curso, com relagdo aos conhecimen-
tos adquiridos em aula. Com o uso do XP1, era dificil
absorver alunos dos periodos iniciais do curso, em
virtude das habilidades técnicas exigidas pelos papéis
deste processo, que sao mais generalistas e exigem
mais habilidades e conhecimentos técnicos. Pela
maior diversidade e adequacao de papéis a realidade
da EJ, atualmente podem ser admitidos pela empresa
alunos desde o periodo inicial do curso.

Com relacao as atividades e a sua execugao no
tempo, ainda com relacdo ao XP1, acreditou-se que
detalhar um pouco mais as atividades ajudaria a aten-
der ao requisito de melhoria da documentagao dos
projetos, minimizando os impactos da rotatividade
dos integrantes (que se formam e devem deixar a
EJ), diante da necessidade de evolucao dos projetos e
desenvolvimento técnico da empresa como um todo.
Algumas atividades foram definidas a partir de licdes
aprendidas durante a execugao de projetos na em-
presa, como o fato de trabalhar com escopo fechado
e assinado, em virtude de ainda estar sendo criada na
cidade (e nos clientes atuais e potenciais da empre-
sa) a cultura de trabalhar com projetos de software.
QOutras praticas como detalhar requisitos através de
especificagbes e preferencialmente té-las assinadas
pelos clientes também ajudou nas negociagdes sobre
projetos. Algumas sugestoes técnicas também foram
retiradas de licbes aprendidas de projetos, como pen-
sar no eshoco do modelo de dados antes de comecar
as releases e iteragdes, para pensar no todo, e depois
rever as partes, ao longo das releases e iteracoes.
Essa pratica tem como objetivo ajudar a empresa a
fortalecer tecnicamente alguns dos seus produtos e
minimizar retrabalho. De forma geral, tornaram-se
mais adequadas e claras as atividades do processo,
0 relacionamento entre elas, suas entradas, saidas
e orientacdes. Para instanciar os projetos, os alunos
passaram a ter todos os elementos referentes ao
PDS ao seu alcance, a partir da utilizacao do am-
biente. Essas melhorias também se refletiram para
0s clientes, que passaram a perceber documentos e
acoes padronizados e constataram um maior nivel de
organizagao da empresa.

Indicadores para o uso do SWP na EJ podem ser
vistos na Tabela 4.
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Tabela 4 — Alguns Indicadores
do Uso do SWP na EJ

Indicador Coleta de Dados

Dados quantitativos
referentes aos projetos
desenvolvidos na

EJ desde a sua

criacao (2010).

Ndmero de projetos da
EJ gerados com o apoio
do SWP = 3 projetos

Dados quantitativos
referentes aos projetos
desenvolvidos na

EJ desde a sua

criagao (2010).

% de projetos da EJ gerados
com o apoio do SWP = 100%

Dados quantitativos
referentes ao nimero
de alunos envolvidos
em projetos da EJ desde
a sua criacao (2010).

Numero de integrantes da
EJ que utilizaram o SWP
para a geragao dos seus
projetos = 22 alunos

Dados quantitativos
referentes ao nimero
de alunos envolvidos
em projetos da EJ
em junho de 2012.

Ndmero de atuais integrantes
da EJ =12 alunos

Fonte: Adaptagao de Rodrigues e Estrela (2012b)

Com relacao a aplicacao do SWP e do seu am-
biente em sala de aula, foco principal deste artigo,
serao relatados os principais pontos observados. A
disciplina de ES aplicada (chamada de Processos de
Desenvolvimento de Software, no IFPB — Campus
Cajazeiras), € uma disciplina obrigatoria, pertencente
ao 4° periodo (no curso tem-se o total de seis perio-
dos), sendo lecionada semestralmente. A partir desta
disciplina, os alunos devem ter a visdao geral da ES
e dos seus principais conceitos, de todo o processo
relacionado ao desenvolvimento de software (como
papéis, atividades e artefatos, além de templates, fer-
ramentas e procedimentos relacionados), sob a 6tica
de varios modelos propostos pela industria, prescriti-
vos e ageis. Considera-se que esta visao é importante
para que o aluno conhega varios modelos de PDS e
seus cenarios de aplicacao, e desenvolva sua visao
critica sobre a aplicagcao de PDS diferentes (inclusive
adaptados), em diversos cenarios de produgao de
software.

Inicialmente, esta disciplina era lecionada apre-
sentando a teoria associada a processos como RUP
e XP, de forma que o RUP representava o universo
dos modelos prescritivos e 0s seus respectivos cena-
rios de aplicacao, e o XP, os modelos ageis e a suas
caracteristicas na industria de software. Explicadas e
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analisadas as primeiras teorias, as aulas passavam
a ser praticas, sendo dadas em forma de oficinas de
projetos. Para as aulas praticas, a proposta era es-
colher um modelo da indUstria e instancia-lo em sala
de aula, respeitando sua estrutura e elementos. Uma
vez que varias praticas do XP nao poderiam ser utili-
zadas, em virtude especialmente da dificuldade de os
alunos trabalharem em duplas nos projetos, fora de
sala de aula, o RUP era escolhido para guiar as aulas
em oficina de projetos. O trabalho em dupla, base
para o desenvolvimento das atividades do XP, n&o
era viavel para os alunos, pois grande parte destes
nao reside na cidade de Cajazeiras, e sim em cidades
vizinhas, dependendo dos 6nibus das prefeituras de
suas cidades para frequentar as aulas, diariamente.
Uma vez que o RUP possui um grande nimero de
papeis, atividades e artefatos gerados, alguns destes
elementos eram escolhidos para serem executados
na oficina, de forma a viabilizar sua instanciacdo em
sala de aula. A ideia era que fossem escalhidos ele-
mentos de todas as disciplinas do RUP. Os projetos
eram ficticios e desenvolvidos em grupos de trés ou
quatro alunos.

Com a definicdo do SWP e a criacdo do seu am-
biente, alguns aspectos metodolégicos da disciplina
sofreram mudancas. Os alunos continuam tendo a
visdo inicial dos PDS da industria, sendo somados ao
RUP e ao XP, o Scrum e o PMBok. Ainda sao co-
mentados alguns modelos académicos, como o YP
e 0 XP1. Ressalta-se que esses seis modelos foram
utilizados como base para a constru¢cao do SWP.
No novo cenario de aula, ao invés de os projetos da
oficina instanciarem o RUP, eles fazem uso do SWP
e do seu ambiente. Uma vez que a professora da
disciplina é também consultora da EJ, alguns projetos
trabalhados na disciplina s&o projetos ou subprojetos
reais da EJ.

Na execugao dos projetos, os alunos que fazem
parte da EJ podem usar o seu tempo na disciplina
para desenvolver os projetos reais da empresa e as-
sim aplicar de fato os conceitos de ES na pratica em
projetos. Esses alunos levam “parte” do projeto para
executar em sala de aula. Uma vez que o PDS utiliza-
do em sala € 0o mesmo usado na empresa, as ativida-
des realizadas sobre os projetos em sala de aula sao
as mesmas que os alunos teriam que desenvolver em
seu horario de trabalho na empresa. Projetos ficticios
também podem ser desenvolvidos, desde que os re-
cursos do SWP sejam utilizados para guiar as aulas.
Os alunos que nao fazem parte da EJ, por sua vez,

podem aproveitar as aulas e imergir temporariamen-
te nesta empresa, e sentir como é a rotina de trabalho
em uma empresa de desenvolvimento de software,
através da interagdao nos grupos de projetos, junta-
mente com integrantes da EJ ou apenas através do
ambiente do SWP. Inclusive, alguns alunos relataram
que se sentiram motivados a participar do processo
de selecao da empresa, depois de viverem essa ex-
periéncia na disciplina. Uma vez que a rotatividade na
EJ é alta, em virtude da saida dos alunos concluintes
do CSTADS da empresa, os processos de selegao
para novos integrantes tém acontecido praticamente
a cada seis meses. No caso de alunos oriundos da
disciplina de ES serem absorvidos pela empresa, a
curva de aprendizado no SWP e no seu ambiente é
minima, pois eles ja terao sido “capacitados” através
das aulas praticas.

Referente a dinamica em sala de aula para ela-
boracdo dos projetos, a ideia associada a disciplina
€ que os alunos desenvolvam os projetos em grupo,
desde que seja respeitado o rodizio entre 0s papéis,
atividades e artefatos do SWP, para que cada um
deles possa conhecer o processo como um todo e se
familiarizar com as diversas etapas da construcdo de
um software. Acredita-se que essa pratica em grupo
favorece o compartilhamento do conhecimento, da
experiéncia técnica, além de desenvolver habilidades
essenciais de comunicagao, respeito a opiniao dos
outros, ajuda mdtua, o que também tende a contribuir
para refinar as sugestdes técnicas para o0s projetos
reais da empresa. Indicadores para o uso do SWP na
disciplina ES aplicada podem ser vistos na Tabela 5.

Tabela 5 — Alguns Indicadores do Uso
do SWP na Disciplina de ES aplicada

Indicador Coleta de Dados

% de alunos de ES
aplicada que sao
membros da EJ = 40%

Dados quantitativos
referentes a turma 2011.2.

% de integrantes da EJ
que desejaram participar
desta apos discussoes
sobre a EJ nas aulas de
ES aplicada = 44%

Dados quantitativos
referentes a equipe da EJ,
colhidos em Marco de 2012.

NUmero de alunos que
utilizaram o SWP nas aulas
de ES aplicada = 42 alunos

Dados quantitativos
referentes as turmas 2010.2,
2011.1,2011.2, 2012.1.

Fonte: Rodrigues e Estrela (2012b)
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As disciplinas de estagio em cursos de Ciéncias
da Computagdo certamente representam a aplicagao
dos conceitos de ES, com foco em preparar os alunos
para a inddstria. Assim sendo, e disciplina Estagio
Supervisionado também foi considerada como foco
para a proposta de uso do SWP e do seu ambiente
COmMoO recurso para ensino-aprendizagem de ES apli-
cada.

Uma vez que em Cajazeiras e nas cidades pro-
ximas nao existem empresas na area de Analise e
Desenvolvimento de Sistemas, antes da criacao da
EJ os alunos do CSTADS nao cursavam a disciplina
Estagio Supervisionado. Esta € uma disciplina opta-
tiva e pertencente ao 6° periodo do curso. Embora
ndo seja uma disciplina obrigatoria, os alunos reco-
nhecem o seu valor para potencializar a valorizagao
técnica dos alunos e consequentemente as oportuni-
dades no mercado de trabalho, ap6s a conclusdao do
curso. Com a criagao da EJ, os alunos da disciplina
Estagio Supervisionado estao realizando os estagios
nesta empresa. Nestes estagios, os alunos também
estao fazendo uso do SWP e do seu ambiente. A ideia
de aplicar o SWP e 0 seu ambiente no estagio surgiu
pelo fato de @ mesma professora da disciplina de ES
aplicada ser a professora orientadora dos estagios, e
pelo fato de que todos os estagios estdo sendo reali-
zados na EJ.

Uma vez que os alunos no Estagio Supervi-
sionado estao no Ultimo periodo do curso, pode-se
concluir que estes alunos ou ja receberam ou estao
recebendo orientacbes referentes ao desenvol-
vimento de cada uma das etapas necessarias ao
desenvolvimento de software. Assim sendo, uma
vez que o SWP é guiado por requisitos, durante o
estagio, esses alunos recebem parte do escopo de
um projeto real (que pode ser da EJ ou nao) e, para
esse grupo de requisitos, devem passar por todas as
disciplinas técnicas do SWP (Modelagem de Negdcio,
Requisitos, Analise e Projeto, Implementacao, Testes
e Implantacao). Ou seja, durante o estagio, também
se faz necessario que o aluno tenha a experiéncia de
participar das diversas etapas da constru¢do de um
software, transformando conhecimento técnico em
expertise na area de Analise e Desenvolvimento de
Sistemas. Acredita-se que essa experiéncia ajuda
0 aluno a conhecer as subareas onde ele tem mais
habilidade e ainda a desenvolver aquelas em que ele
tem mais dificuldade para atuar. Para as demais disci-
plinas do SWP, valem algumas regras: a Geréncia de
Projetos deve ser executada, preferencialmente, por
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apenas um dos estagiarios do projeto, que, por ter
um grande esforgo nas atividades de geréncia, rece-
be ou um menor nimero de requisitos do projeto ou
requisitos de menor complexidade para desenvolver
ao longo do estagio; as demais disciplinas, Geréncia
de Mudancgas e Ambiente, por requererem esforgos
eventuais (nao continuos), tém seus esforcos diluidos
entre os estagiarios, de acordo com a necessidade.
Toda a execugao do estdgio é supervisionada pela
professora orientadora de estagio. Por usar o SWP,
que é iterativo e incremental, buscando fazer entre-
gas curtas e rapidas, durante o estagio o aluno tem
oportunidade de fazer a entrega de pelo menos uma
release, obtendo feedback do cliente, o que ama-
durece ainda mais a sua experiéncia de atuagao na
industria.

Assim como em outras instituicdes, o Estagio
Supervisionado do CSTADS é concluido a partir da
defesa publica, com banca de examinadores compos-
ta por docentes ou profissionais da area. Através das
bancas e a partir das contribui¢cbes dos examinado-
res, 0s projetos de estagio tém sido melhorados, o
que também tem favorecido o feedback técnico para
0s estagiarios e para a empresa como um todo, e 0
aumento da qualidade dos projetos da EJ. As bancas
de estagio ainda tém o efeito de atuarem como ins-
trumentos de divulgacao das agodes da EJ, motivando
outros alunos a se aproximarem desta empresa e em
Muitos casos até a participar de seus processos de
selecao para novos integrantes.

Indicadores para o uso do SWP na disciplina Es-
tagio Supervisionado podem ser vistos na Tabela 6.

Tabela 6 — Alguns Indicadores do Uso do
SWP na Disciplina Estagio Supervisionado

Indicador Coleta de Dados

Dados quantitativos
referentes aos estagios
supervisionados do CSTADS,
colhidos junto a Coordenacao
de Estagio do Campus.

NUmero de alunos que
realizaram o estagio
supervisionado no
CSTADS = 8 alunos

Ndmero de projetos
desenvolvidos no
estagio supervisionado
=2 projetos

Dados quantitativos referentes
as turmas 2011.1 e 2011.2.

% de alunos que fizeram
0 estagio supervisionado
baseado no SWP = 100%

Fonte: Rodrigues e Estrela (2012b)

Dados quantitativos referentes
as turmas 2011.1 e 2011.2.




revista

DIVULGACAO CIENTIFICA E TECNOLOGICA DO IFPB | Ne° 23

Ao longo de sua utilizagao por diferentes alunos,
0 SWP e o seu ambiente vém sendo criticamente
analisados, tendo sido criado um repositorio de su-
gestdes para melhoria de ambos.

6 Consideracoes Finais

Uma proposta para ensino e aprendizagem de
ES aplicada foi apresentada neste trabalho. O objeti-
vo da proposta é sugerir que sejam instanciados em
sala de aula modelos de PDS adaptados de acordo
com as caracteristicas de cada IES, e que sejam
criados ambientes que suportem esses processos,
orientando os alunos na execucao de projetos. A
ideia é tornar viavel o desenvolvimento de projetos
(reais ou ficticios) durante o tempo de execucao das
disciplinas relacionadas a ES, e aproximar academia
e inddstria, com relacao a geracao de conhecimento
e estratégias de aplicagao deste conhecimento, tra-
zendo aos alunos a oportunidade de desenvolver as
boas praticas desta area.

Uma vez que o Campus Cajazeiras possui uma
EJ ligada ao CSTADS, e considerando que o trabalho
na EJ respeita as restricoes dos alunos em ambiente
académico para execucao de projetos de software,
utilizou-se o PDS da EJ, o SWP, e o seu ambiente,
para a pratica de ES através das disciplinas Pro-
cessos de Desenvolvimento de Software e Estagio
Supervisionado.

Enquanto instrumento para ensino e aprendiza-
gem de ES, o SWP espera trazer a luz das discus-
sdes académicas uma nova forma de ensino de ES
aplicada. A proposta tem o objetivo de aproximar os
alunos da industria de software, potencializando o
aprendizado da pratica em projetos e agregando va-
lor a estes alunos, como forma de prepara-los para o
mercado, que almeja por profissionais excelentes tec-
nicamente e com capacidade critica para prospecgao
de novos conceitos e valores na area da Computacao,
indiscutivelmente movida por inovacoes.

A experiéncia de uso do SWP pode ser relatada
através da sua aplicagao na academia, através das
aulas de ES, na indUstria, através do desenvolvimen-
to de projetos na EJ do CSTADS, e especialmente na
integracao entre academia e inddstria, através da
cooperagao entre aulas e desenvolvimento de proje-
tos na EJ. Os resultados desta experiéncia apontam
para a importancia da analise critica na avaliagao de
PDS propostos pela indUstria e pela academia. Estes
modelos devem ser vistos como frameworks de
referéncia para a definicao de PDS adaptados ou es-

pecificos, para ensino e aprendizagem de ES aplicada
e uUso em empresas com caracteristicas proprias. A
ideia é respeitar as particularidades de cada ambiente
e fazer com que suas atividades sejam sistematizadas
de forma a trazer otimizagao e agilidade ao desenvol-
vimento de software.

Buscando ajustar as boas praticas da indUstria e
da academia as particularidades da EJ e das aulas do
CSTADS, o SWP mescla praticas de modelos prescri-
tivos e ageis. Um exemplo é o fato de o SWP definir
elementos que desenvolvem o conhecimento técnico
nas diversas disciplinas da area de Analise e Desen-
volvimento de Sistemas, e deixam como heranca
uma documentacao suficiente para continuidade dos
projetos, apesar da rotatividade dos integrantes da
EJ, sem que isso torne o projeto complexo, em vir-
tude dos baixos tempos de respostas desejados para
entregas frequentes. Para que o usuario tenha nogao
da dimensao do SWP e possa imergir neste PDS, foi
criado um ambiente que favorece o contato com suas
definicdes. Este ambiente foi desenvolvido através de
um site na Internet, de forma a facilitar o acesso aos
seus usuarios autorizados.

Em sala de aula, o SWP tem-se mostrado como
um PDS adequado as propostas metodologicas das
disciplinas ES aplicada (Processos de Desenvolvi-
mento de Software e Estdgio Supervisionado), uma
vez que essas propostas acreditam que a melhor
abordagem para ensino da pratica em ES seja 0 uso
de PDS balanceados entre as praticas ageis e pres-
critivas. A abordagem prescritiva, embora contemple
0s conceitos de ES e seus relacionamentos, em um
maior nivel de detalhes, tende a se mostrar complexa
com relagao ao nivel de expertise requerido em ES
(devido a complexidade de alguns elementos e dos
relacionamentos entre eles), para alunos de gradua-
¢ao, e ainda ao tempo, para desenvolver os projetos
nas disciplinas, geralmente semestrais. A abordagem
agil, por sua simplicidade, necessaria para o requi-
sito agilidade, subtende para sua aplicagdo um nivel
técnico em ES raramente encontrado em alunos
de graduacao, e dificiilmente amadurecido em uma
disciplina semestral. A abordagem balanceada tenta
abordar os principais elementos de ES e seus relacio-
namentos, de acordo com um cenario especifico, que
pode ser mapeado de acordo com diversos fatores,
como as caracteristicas do projeto ou da equipe, por
exemplo.

Uma das dificuldades para aplicacao do SWP
tem sido a resisténcia a primeira vista de alguns alu-
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nos para aceitar que nem sempre 0S Processos ageis
“puros” representam as melhores alternativas para
projetos de software. O que se tenta mostrar em sala
de aula é que um dos pontos fortes da abordagem ba-
lanceada é que o aluno aprende a lidar com um pouco
mais da complexidade dos PDS, ao estar em contato
com seus principais elementos (papéis, atividades e
artefatos) e assim, ele estara sendo preparado para
lidar com elementos semelhantes pertencentes a
outros PDS, em outras empresas. A abordagem agil
poderia reduzir as possibilidades de interagao com
varios tipos de elementos de PDS, tornando mais difi-
cil a adaptagao do aluno no mercado de trabalho. Ao
sentir a necessidade de documentacao, e de algumas
rotinas especificas como, por exemplo, o fechamento
de uma declaracao de escopo, no dia a dia da em-
presa, naturalmente, os alunos comegam a repensar
a teoria dos PDS, em fungao da pratica. Inclusive,
varios elementos que atualmente fazem parte do
SWP como, por exemplo, especificagoes detalhadas
de casos de uso, que eram consideradas muito buro-
craticas pelos alunos, foram acrescentadas ao SWP a
partir de sugestdes destes alunos, uma vez que estes
sentiam a necessidade de ter os requisitos detalhados
e assinados pelos clientes.

A estrutura do SWP e a metodologia aplicada nas
disciplinas favorecem a pratica da ES, a partir do mo-
mento em que fazem com que 0s alunos executem
o rodizio entre os papeéis, atividades e artefatos do
SWP, e assim possam ter contado com os elementos
imprescindiveis aos PDS.

A experiéncia de ensino e aprendizagem de ES
através do uso do SWP pode ser vista sob diversas
perspectivas: os alunos se beneficiam através do con-
tato com as rotinas de uma empresa de desenvolvi-
mento de sistemas, executando projetos de software
de acordo com as boas praticas da industria; a EJ se
beneficia através do refinamento do SWP e do am-
biente, a partir das sugestdes dos alunos que utilizam
ambos, e através da capacitagao de futuros membros
(oriundos da experiéncia nas disciplinas); pode-se
chegar a pensar nos beneficios para a industria, que
tem a sua disposi¢ao profissionais com bagagem ted-
rica e pratica, e capacidade de fazer analises criticas
sobre construcao de software.

A experiéncia de montar parcerias entre aca-
demia e industria, através da sintonia entre aulas
aplicadas e o desenvolvimento de projetos em uma
EJ, sugere, implicitamente, a reflexao sobre a cria-
cao de EJ na area de Analise e Desenvolvimento de
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Sistemas, em regides onde ndo existem polos de
tecnologia, em virtude dos beneficios multilaterais
promovidos por essas instituicdes. Com a EJ, a regido
ganha uma empresa especializada para a geragao
de produtos de software e os alunos se beneficiam
do aprendizado pratico em uma empresa real. A
EJ promove oportunidades de estagio, o que ainda
agrega experiéncia profissional ao curriculo do aluno.
A parceria entre EJ e IES fortalece tecnicamente a
EJ (pela parceria com os professores consultores no
desenvolvimento de projetos), aléem de abrir portas
para a pesquisa aplicada em diferentes areas da
Computagao (através da EJ, que pode ser vista como
um laboratério para o desenvolvimento técnico e de
inovacgoes), e para aproximagao com a comunidade,
através da extensao (da prestacao de servicos, inclu-
sive especializados, a partir da EJ). Pode-se concluir
que a EJ é especialmente uma boa estratégia para
aprimorar o ensino, através da viabilizagcao da exe-
cucao de projetos reais durante o curso, e a pratica
em Analise e Desenvolvimento de Sistemas e demais
areas relacionadas.

Como trabalho futuro espera-se executar o re-
finamento do SWP e do seu ambiente, através das
diversas contribuicbes dadas como sugestoes de
melhoria. Avalia-se ainda a possibilidade de usar o
SWP e seu ambiente em outras disciplinas do curso,
de forma que os alunos possam entender o contexto
de cada disciplina, e dos seus respectivos relaciona-
mentos, com o processo de construcao de software.
Para este fim, espera-se contar com um grupo de
professores e alunos que possam trabalhar de forma
integrada na idealizagao do uso do SWP, tanto no
cendario académico, para aulas diversas, como no
cenario industrial, no dia a dia da EJ.
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