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Abstract. The rapid rise of Generative Al (GenAl) demands an urgent
pedagogical shift in Sofiware Engineering education. This paper presents an
experience report on integrating GenAl across the Software Development Life
Cycle within an 18-week, project-based learning curriculum for
undergraduate Information Systems students. Organized into Scrum squads,
students tackled a real-world demand using LLMs (e.g., ChatGPT, Google
Gemini) for requirements, PlantUML modeling, prototyping, pair
programming, and testing. Guided by prompt engineering and continuous
code auditing, all teams achieved full project delivery within schedule—a rare
outcome in previous editions—while fostering critical debates on security,
technical debt, and Al ethics. The study provides a structured framework for
educators teaching human-AI collaborations.
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Resumo. A rapida ascensdo da IA Generativa (GenAl) exige uma mudanga
pedagdgica urgente no ensino de Engenharia de Software. Este artigo
apresenta um relato de experiéncia sobre a integragio da GenAl em todo o
ciclo de vida de desenvolvimento de software, no dmbito de um curriculo de
18 semanas baseado em aprendizagem por projetos para estudantes de
graduagdo em Sistemas de Informagdo. Organizados em equipes Scrum, os
alunos atenderam a uma demanda do mundo real utilizando LLMs (como
ChatGPT e Google Gemini) para atividades de levantamento de requisitos,
modelagem com PlantUML, prototipagem, programagdo em par e testes. Com
o suporte de engenharia de prompt e auditoria continua de codigo, todas as
equipes concluiram o projeto integralmente dentro do prazo — um resultado
raro em edigoes anteriores —, ao mesmo tempo em que promoveram debates
criticos sobre seguranga, divida técnica e ética em IA. O estudo oferece uma
estrutura organizada para educadores que ensinam sobre a colaboragdo entre
humanos e IA.

Palavras-chave— Inteligéncia Artificial, Ciclo de Vida do Desenvolvimento de
Software, Educag¢do em Engenharia de Software, Aprendizado baseado em projeto,
Colaboragdo IA-Humano
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1. Introducao

A Engenharia de Software tem passado por profundas transformagdes desde as
abordagens tradicionais do século XX até as metodologias ageis e iterativas do século
XXI, estas transformagodes tem sido moldadas pela necessidade continua de gerenciar a
complexidade e garantir a qualidade no desenvolvimento de sistemas de informacao
[Boehm, 2006]. Na busca por manter proximidade as praticas de mercado, o ensino
dessa disciplina consolidou-se em torno das etapas do Ciclo de Vida de
Desenvolvimento de Software (SDLC), onde os alunos aprendem a dominar o rigor de
artefatos classicos, como a elicitagdo de requisitos funcionais e ndo funcionais, matrizes
de rastreabilidade, e modelagem UML (diagramas de classe, sequéncia e casos de uso) e
praticam o desenvolvimento de aplicagcdes com base neste aprendizado [Bordin, 2024].

Nao obstante, a ascensdo da Inteligéncia Artificial (IA), e mais especificamente da [A
Generativa (GenAl), emergiu como uma forga disruptiva no desenvolvimento de
software. Ferramentas baseadas em Modelos de Linguagem de Grande Escala (LLMs) e
sistemas agénticos passaram a atuar em praticamente todas as etapas do SDLC, desde a
analise de requisitos com Processamento de Linguagem Natural (NLP), a geracdo de
UI/UX, a codificagdo com vibe code e apoio em tempo real - com A embutida em
ferramentas como GitHub e VSCode - bem como, na automacao de testes ¢
documentacdo. A somatoria destes fatos introduz um novo paradigma na producao de
software, alterando ndo apenas as ferramentas utilizadas pelos desenvolvedores, mas
também a propria natureza da cocriagdo de artefatos [Varna et al., 2023]. Ainda no
contexto académico, o ensino das praticas de Engenharia de Software obtém melhor
eficicia quando os alunos aplicam os conhecimentos tedricos em projetos reais,
utilizando abordagens como a Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL) ou similares
[Lopes; Eliseo, 2022], [Fernandez et al., 2019], [Cérdova et al., 2020]. Contudo, essa
disrupcdo tecnologica inserida de modo desregulado no ambiente educacional traz
consigo novos desafios para o processo ensino-aprendizagem. A facilidade de geragao
de codigo e de artefatos de documentacdo por meio da IA levanta questdes sobre a
retencdo do aprendizado fundamental, a qualidade estrutural das solu¢des geradas e as
implicagdes éticas, como vieses, privacidade e propriedade intelectual. Torna-se
imprescindivel, portanto, que a educacdo em Engenharia de Software ndo apenas ensine
a usar a ferramenta, mas fomente o pensamento critico, a revisdo rigorosa ¢ a
colaboracao efetiva entre humanos e IA.

A réapida adocdo de ferramentas de IA Generativa pelo mercado, aumenta a lacuna entre
o ensino tradicional e as praticas de mercado, que mantém um hiato em expansdo.
Alguns estudos argumentam que a natureza dos problemas do mundo real e as praticas
da industria mudam rapidamente, exigindo que os programas de Engenharia de
Software na academia se atualizem para incluir o desenvolvimento 4gil e resolver
questdes técnicas, sociais € cognitivas contemporaneas [Varna et al., 2023].

Observa-se entdo a caréncia de estudos na literatura cientifica sobre praticas
pedagdgicas que abordam de modo estruturado um processo de ensino, onde o aluno
revisita as bases do SDLC agregando a camada de IA Generativa de forma critica na
adogao desta abordagem.

Diante deste contexto, este trabalho investigou o seguinte problema de pesquisa: Como
integrar efetivamente uma camada de Inteligéncia Artificial Generativa a uma disciplina
pratica de Engenharia de Software, de modo a revisitar e fortalecer os conceitos
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classicos do SDLC, fomentando simultaneamente a proficiéncia técnica e o pensamento
critico dos estudantes na colabora¢ao humano-IA.

Para responder a questdo de pesquisa, o objetivo deste estudo pautou-se em relatar e
avaliar a experiéncia de aplicacdo de uma camada de IA Generativa ao SDLC em uma
disciplina de pratica projetual em Engenharia de Software.

Este artigo relata a experiéncia de estruturagdo e execucdo de uma disciplina projetual
com foco na revisao do SDLC por meio da implementacao de um aplicativo que atende
uma demanda real. Utilizou-se de modo complementar uma avaliagdo dos artefatos
(organizagdo, completude e rastreabilidade) utilizando também a Engenharia de
Prompts e o desenvolvimento assistido por professores.

De modo empirico, a IA Generativa foi inserida em cada etapa do SDLC, por meio de
ciclos de revisdo da etapa, inser¢do da Engenharia de Prompt, pratica de construcdo de
artefatos e avaliagdo do artefato e andlise critica da etapa na Sprint Review, com énfase
na andlise critica dos resultados apresentados.

De modo complementar, considerou-se a investigar o desenvolvimento do pensamento
critico dos alunos ao revisar, depurar e validar os resultados gerados pelos modelos de
IA.

A estrutura deste trabalho esta organizada da seguinte forma: a Secdo 1 introduz o tema,
abordando o problema de pesquisa, 0os objetivos € o percurso metodologico. A Se¢do 2
revisa a literatura relevante para fundamentar o relato exposto na Se¢do 3. Os principais
achados sdao analisados e discutidos na Secao 4. Concluindo o estudo, a Secdao 5
apresenta as consideragdes finais e aponta perspectivas de trabalhos futuros.

2. Fundamentacao Teorica

Desde o surgimento da IA generativa, a preocupacao com os impactos no ensino esteve
presente em diversos segmentos da educagdo. O estudo [Ramos Da Silva et al., 2023]
explorou esta preocupagao de forma abrangente, e identificaram impacto substancial em
temas como acesso ao conhecimento e a personalizagao da aprendizagem.

O framework da UNESCO sobre competéncias de IA para professores (Miao,
Cukurova, 2024) ressalta a IA como agente viabilizador para novas formas de ensino,
capazes de aprimorar as experiéncias de aprendizagem e apoiar as tarefas dos
professores. Contudo, alerta para riscos significativos aos alunos, a comunidade
docente, os sistemas educacionais ¢ a sociedade em geral por meio da reducdo de
processos de ensino e aprendizagem a tarefas automatizadas, que desvalorizam o papel
e a influéncia dos professores, ou ainda, que enfraquecem a relagdo professor-aluno.

Nesta linha, a inser¢ao de tecnologias de IA pode exigir uma orientacdo mais ativa por
parte dos educadores no sentido de promover uma compreensao mais profunda e critica.
Vale salientar que a IA potencializa a aprendizagem replicando a capacidade humana de
raciocinar, tomar decisdes e resolver problemas, mas cabera ao professor, promover o
pensamento critico sobre o que se aprende ou se produz.

No caso do ensino em Engenharia de Software o impacto ¢ consideravel, posto que a
area estd vivendo uma mudanga de paradigma fundamental, transitando de processos
puramente executados por humanos para uma orquestragao colaborativa entre humanos
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e Inteligéncia Artificial (IA) ao longo de todo o Ciclo de Vida de Desenvolvimento de
Software (SDLC).

Embora as metodologias tradicionais, como o modelo cascata e as praticas ageis,
tenham sido historicamente essenciais para gerenciar a complexidade do
desenvolvimento, as crescentes demandas da industria por ciclos de entrega cada vez
mais curtos e flexiveis impulsionaram a ado¢do de sistemas inteligentes em toda a
esteira de producao [Goel et al, 2024].

O artigo de Varna e colegas [Varna et al., 2023] explora a transi¢do da Engenharia de
Software para um paradigma de colaboragdo entre humanos e inteligéncia artificial,
explorando detalhes de como a automacgdo inteligente otimiza todo o ciclo de vida de
desenvolvimento de software (SDLC), desde a extragdo semantica de requisitos até a
sintese de codigo por algoritmos genéticos e o controle de qualidade automatizado.

Além de destacar os ganhos quantitativos de produtividade, os autores enfatizam a
necessidade de aplicar padrdes de design especificos para sistemas de aprendizado de
maquina para mitigar riscos arquiteturais e dividas técnicas.

J& o estudo (Kozub et al., 2025) ressalta que as [As Generativas podem auxiliar analistas
de negocios responsaveis por coletar e documentar requisitos. Ao implantar modelos de
extracdo semantica, os analistas podem ingerir automaticamente narrativas de usuarios,
manuais legados e documentos de conformidade regulatoria.

O sistema de TA realiza analise semantica automatizada, identificando contradi¢des
logicas, classificando requisitos e filtrando documentagdo redundante. Estas atividades,
segundo os autores podem levar a redugdo de 20 a 40% do tempo de desenvolvimento
de codigo. De modo complementar, este estudo ndo discute o "vibe code" como
ferramenta que gera 100% do cddigo sem a participagao direta do desenvolvedor.

A aplicagdo da IA no desenvolvimento de software exige uma andlise abrangente que
equilibre as descobertas praticas com as restricdes sistémicas consistentemente
observadas no discurso académico (Kozub et al., 2025).

Traduzir estas restricdes em termos técnicos, organizacionais e legais, ainda
representam fronteiras que demandam esfor¢o por parte dos educadores na area de
Engenharia de Software, pois o contexto da sala de aula tem limitagdes para construir
estas restrigoes, mesmo quando lida com demandas reais.

E evidente que a demanda original de um curso de Engenharia de Software é o ensino.
Portando, questdes organizacionais e legais sdo discutidas, mas hd um limite que a sala
de aula acaba por estabelecer pois ndo ha contratos, ambiente, hierarquia real e atores
presentes, entre outros limitantes.

Embora o estudo mencione que as recomendagdes observadas sdo relevantes para
cenarios "académicos e de pesquisa", o foco do trabalho estd voltado para o impacto
operacional e os desafios de integracdo da IA na industria.

Neste cendario, observa-se uma ampliagao da distancia entre praticas de mercado e o que
se ensina nas universidades. Esta distancia pode ser reduzida com a adogdo de TA ao
contexto da sala de aula. No entanto, cabe aqui uma necessidade de uma discussao mais
profunda sobre como o ensino efetivo na area de Engenharia de Software sera
conduzido, observado a inevitdvel uso da IA, j4 adotado em muitas instancias do
mercado de trabalho.
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3. Relato do Processo

Nesta secdo vamos relatar uma pratica experimental ofertada a duas turmas de
graduacdo no terceiro ano do bacharelado em Sistemas de Informagao.

Trata-se de uma disciplina projetual de Andlise e Desenvolvimento de Sistemas, onde
os alunos sdo desafiados a rever todas as etapas do SDLC aprendidas em disciplinas
anteriores, para entregar uma aplicacdo em funcionamento, cddigo e a respectiva
documentacdo da especificagdo no repositorio GitLab da escola. Todo o material
documental ¢ escrito em Markdown, e os diagramas UML sdo entregues no formato
PlantUML.

Como fator agregador, o curso propds o uso experimental e transversal da IA
Generativa em todas as tarefas do projeto, desde a elaboracdo de Casos de Uso,
Wireframes, Diagramas de Dominio e de Sequéncia, até o desenvolvimento de Front-
end, Back-end e Casos de teste.

A proposta curricular foi estruturada para 18 semanas com atividades presenciais e
remotas. Optou-se pela abordagem PBL para apresentar a demanda, aliada a um
processo cascata para cobrir todo o SDLC, subdividido em quatro Sprints, com entregas
definidas no cronograma inicial.

No primeiro semestre do experimento, o grupo de 25 alunos foi dividido em cinco
Squads de igual tamanho. No segundo semestre a turma de 21 alunos foi dividida em
quatro Squads, sendo que uma delas foi composta por seis alunos.

Os estudantes sao organizados em Squads e cumprem um ritual Scrum de iteracdes
quinzenais (Sprints). As Sprints foram organizadas pelos professores, que assumem o
papel de Scrum Master. De modo complementar, um stakeholder real ¢ inserido no
processo para tirar as dividas que as Squads levantaram. Todas as Squads trabalham no
mesmo projeto, com 0s mesmos objetivos, entregas € cronograma.

O projeto escolhido, ¢ uma demanda real da area administrativa da faculdade. Optou-se
por escolher uma demanda que os alunos ndo estivessem envolvidos diretamente,
obrigando eles a fazer uma imersdo mais robusta sobre o tema e os documentos
apresentados. De modo complementar, criou-se um ambiente de gamificacdo, onde o
melhor projeto pode ser implantado para atender a demanda identificada.

Como sugerido em (Lopes, Eliseo, 2022), a abordagem de ensino baseada em PBL
corrobora com a pratica aliada a uma demanda real para grupos de alunos com
diferentes capacidades, onde a colaboracao ¢ chave para a resolu¢do de um problema
proposto. Nesta linha, optou-se por apresentar a demanda como ela estd apresentada aos
stakeholders. No caso, disponibilizou-se o Regulamento Académico e o site
institucional com as instru¢des de operagdo do processo. O P.O.se apresentou ao grupo
e explicou o processo em uma reunido técnica para levantamento questionamentos
adicionais.

Cada aula foi estruturada com trés momentos distintos a saber: Primeiro momento -
analise critica sobre as tarefas executadas e artefatos desenvolvidos desde o encontro
anterior (produzidos nas atividades remotas); Segundo momento, revisdo do ponto do
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SDLC e artefatos necessarios para desenvolvimento até a semana seguinte; Terceiro
momento, apresentagdo de estratégias para desenvolver os proximos artefatos com uso
de IA generativa.

Na sequéncia ha um resumo da producao planejada para cada sprint do projeto.

—Sprint 0 - Planejamento (Semana 1): Planejamento das atividades, divulgacdo do
cronograma, defini¢do das Squads e avaliacdo diagnostica sobre expectativas do curso.

—Sprint 1 - Fundamentos e Introducdo a IA Generativa (Semanas 2-5): Os alunos
revisam os conceitos classicos da Engenharia de Software (SDLC; metodologias ageis;
artefatos) e sdo introduzidos ao impacto da IA Generativa na area. As atividades
incluem as primeiras interagdes com os stakeholders para o levantamento de requisitos
dos projetos. Os alunos aprendem a usar a IA para auxiliar na estruturagdo e analise
desses requisitos e sdo introduzidos aos fundamentos da Engenharia de Prompts,
explorando ferramentas como Google Gemini, OpenlA ChatGPT e Anthropic Claude e
Microsoft Copilot para gerar os primeiros artefatos. Outros artefatos de engenharia de
software sao produzidos nesta etapa. Casos de Uso, Diagramas de sequencia, Diagramas
de Classes de Dominios. Aqui, optou-se pela constru¢do dos diagramas com uso do
PLantUML. Desta forma, os diagramas podem ser gerados por script na IA e
renderizados no GitLab.

—Sprint 2 - Desenvolvimento com IA Generativa - Front-end (Semanas 6-9): E a
iteracdo de producdo da interface da aplicacdo, produgdo de Wireframes, elaboragdo de
mockups da aplicagdo. A TA ¢ utilizada para colaborar na produgdo de interfaces
utilizando a identidade institucional, paleta de cores, questdes de acessibilidade, etc. A
especificagdo segue com a producao de diagramas UML e validacdes com stakeholders.
No final desta sprint as squads entregam toda a especificagcdo do projeto em formato
pré-definido pelos professores, no GitLab.

—Sprint 3 - Desenvolvimento com IA Generativa - Back-end (Semanas 10-13): E a fase
de maior "mao na massa", focada em integrar a IA de forma transversal em todas as
etapas do SDLC. Os alunos trocam as especificagdes e fazem uma avaliacdo de Q&A de
outra Squad. O desenvolvimento iterativo envolve a colaboracdo humano-IA para:
Codificagdo: pair programming com a maquina para autocompletar e gerar blocos de
codigo. Plano de Testes e Depuragao: geracdo de scripts de teste, analise de logs e
identificacdo de padrdes de erro, sempre com validagdo humana. Documentacao e No-
Code: geragao automatica de documentacao técnica, APIs e exploracao de plataformas
low-code/no-code (como Lovable ou Claude Code). O moédulo se encerra com uma
revisdao formal do projeto a partir das devolutivas do Q&A.

—Sprint 4 - Etica, Implantacio e Futuro (Semanas 14-17): O foco se volta para as
responsabilidades inerentes ao uso de IA e para a reta final do desenvolvimento. Os
estudantes debatem criticamente questdes de ética e governanga, como vieses Nnos
modelos, propriedade intelectual, plagio e privacidade de dados. Aborda-se a seguranga
no desenvolvimento (DevSecOps), ensinando como mitigar vulnerabilidades especificas
de sistemas com IA, como o prompt injection. Além disso, os alunos preparam a
implantagdo do sistema (estratégias de release e rollback) e realizam o desenvolvimento
e refinamento final do projeto em equipe.
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Ap0s as quatro iteragdes, os alunos sdo orientados a estruturar o pitch e a demonstragado
do sistema para o P.O. (Semana 18), destacando como o uso da A Generativa ajudou a
resolver os desafios do projeto. A Fig 1. apresenta a sintese do processo.

Os critérios de avaliagao do projeto foram estruturados em trés niveis: a composi¢ao
global da nota da disciplina, o cronograma de entregas divididas em dois pacotes, a
saber:

Sprints 1 e 2 - Documento de Especificacdo do sistema (DOC1) com peso de 70%; -
Entrega da 1? versdo parcial e funcional do sistema (Pacote 1) com peso de 30%.

Sprints 3 e 4 - Preparagdo e execucao do plano de testes (DOC2) com peso de 20%; -
Entrega da 2 versdo parcial e funcional do sistema (Pacote 2) com peso de 30%; -
Entrega da versdo final do sistema (Pacote 3) com peso de 50%.

A avaliagdo do Documento de Especificacdo foi detalhada e dividida em 7 critérios de
qualidade e engenharia:

—Organizacdo e Estrutura do Documento: Exige sumario atualizado, glossario de termos
para evitar ambiguidades, historico de revisdes (controle de versao) e obediéncia a um
padrdo institucional ou de mercado;

—Completude e Escopo: Requer a defini¢cdo clara dos objetivos do sistema, fronteiras (o
que o sistema ndo fard), identificagdo de todos os perfis de stakeholders e mapeamento
de pendéncias com responsaveis € prazos;

—Requisitos Funcionais e Cobertura: Avalia a descri¢do dos cenarios de sucesso e
excecdo, a consisténcia e isolamento das regras de negdcio, a modelagem inicial de
dados e o fluxo de trabalho para processos complexos;

—Rastreabilidade de Artefatos: Exige identificacdo unica para cada requisito, uso de uma
Matriz de Rastreabilidade (RTM) ligando requisitos a objetivos de negdcio e o
mapeamento de dependéncias entre os requisitos;

—Requisitos Nao Funcionais: Avalia métricas de desempenho (tempo de
resposta/laténcia), seguranga (niveis de acesso e criptografia), escalabilidade (SLA e
crescimento) e usabilidade (prototipos e acessibilidade);

—Viabilidade e Riscos Técnicos: Considera restrigdes tecnoldgicas, documentacdo de
integracdes com APIs e terceiros, além de suposicdes e dependéncias externas que
podem impedir o desenvolvimento;

—Artefatos Solicitados: Verifica a notacdo, conformidade ¢ cobertura semantica de
artefatos essenciais, como Diagramas de Caso de Uso e sua especificacao textual,
Wireframes, Diagramas de Sequéncia e Diagrama de Dominio.
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Fluxo de Execugao - DISCIPLINA PROJETUAL (18 Semanas)

SPRINT 0: Preparagao e Planejamento

Formag@o de Grupos e Defini¢ao do cronograma Avaliacdo diagnéstica das
Defini¢@o de Projeto de atividades expectativas para o curso

SPRINT 1: Fundamentos e Introducgao a IA Generativa

o Introlecﬁo& Engenharia | |Levantamento de Requisitos
[ SDLC & Agil Review ’ I rompts (c/ 1A) (c/ Stakeholders, Docs e 1A)

SPRINT 2: Desenvolvimento com IA Generativa - Front-end

[ Wireframes e Mockups ’ N |Produqio da Especiﬁcaqiol , l Revisdo do Projeto]

com IA (c/ Stakeholders)

SPRINT 3: Desenvolvimento com IA Generativa - Back-end

[ Pair programing
comlA

A entre Estratégias de Deploy
S/IA) e Rollback

/

[Plano de Testes e Depuraqéo]

SPRINT 4: Etica, Implantacdo e Futuro

(Anélise de Etica e H DevSecOps e Mitigagdo de Refinamento FinaIJ

Governanga em |A Riscos (ex: Prompt Injection) do Sistema

SPRINT REVIEW: Avaliagao Final e Feedback

Avaliagdo do Projeto Pitch e
(pelos Stakeholders) Demonstragdo

[Reﬂexéo Final sobre o Curso J

Fig 1. Sintese das iteragdes do projeto. Elaborado pelo autor
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De forma transversal, um fator considerado em todas as entregas foi que, por se tratar de
uma disciplina experimental, exige-se que as tarefas desenvolvidas com o apoio da TA
generativa tenham seus prompts registrados e que os resultados passem por avaliagdo e
discussao critica. Outro mecanismo de avaliagdo ocorre na transi¢ao de entregas, por
meio de sessdes de Peer Review (Q&A entre os Squads) para avaliar os relatorios de
garantia de qualidade e garantir que a divida técnica gerada seja devidamente tratada.

A disciplina é encerrada com um debate reflexivo sobre os aprendizados, os desafios
enfrentados, e o impacto futuro da IA nas perspectivas de carreira e na sociedade.

4. Discussao

Ao ensinar Engenharia de Software promovemos a transi¢do do aluno para um patamar
profissional, mais alinhado com o perfil que o mercado procura. Quando agregamos IA
ao pacote de ensino, estamos de certa forma aproximando os hard skills da formagao
académica aos hard skills desejados por contratantes com o uso destas ferramentas.

Isso sempre foi feito no ambito das disciplinas praticas. Ferramentas Case (Computer-
Aided Software Engineering) foram agregadas ao ensino de Engenharia de Software
logo que surgiram. Fato semelhante ocorreu com as ferramentas geradoras de codigo
desde as primeiras versoes. Isso sem deixar de ensinar como fazer sem apoio destas
ferramentas.

Na entrevista com o pesquisador Martin Pinzger (Universidade de Klagenfurt), ele
aponta que a transicdo de um desenvolvedor junior para sénior ¢ um reflexo direto do
que acontece na educagdo universitaria. A IA ¢ essencialmente um vasto modelo
probabilistico, o que significa que sempre existe um grau de incerteza. Essa incerteza
pode levar a falhas em sistemas de software, e simplesmente ndo podemos nos dar ao
luxo disso — principalmente em sistemas criticos para os negdocios que precisam operar
corretamente [Pinzger, 2026].

Como a TA agora resolve essas tarefas simples instantaneamente, os alunos correm o
risco de desenvolver uma "dependéncia cognitiva" da maquina. Isso gera um sério hiato
no mercado: a industria precisara cada vez mais de desenvolvedores seniores para
auditar e validar o codigo gerado por 1A, mas as bases de treinamento dos juniores estao
sendo terceirizadas para a automagao, ameacando a formagao de novos talentos.

Observamos que a pratica de conceitos anteriormente apresentados ¢ importante, como
um processo em espiral que repetimos varias vezes, cada vez com mais eficacia,
acumulando experiéncias praticas que produzem a sinapse desejada para os conceitos
previamente explorados.

No contexto da disciplina projetual relatada, observamos melhoria dos produtos
apresentados no final do semestre letivo. As ferramentas de IA adotadas promovem, de
fato, notdvel melhoria para os produtos documentais e os artefatos de software
produzidos.

Mas o objetivo ¢ o aprendizado. Neste aspecto, observamos a cada aula, o crescimento
do interesse sobre o tema. A cada entrega, os artefatos gerados sdo produzidos como
mais riqueza de detalhes do que a experiéncia dos alunos pode produzir. Este
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descompasso, abre espago para uma discussdo mais ampla sobre os resultados
alcancados.

Os alunos foram estimulados a questionar a IA sobre detalhes que eles ndo pensaram em
incluir no projeto. Em um relato, o aluno questionou a IA sobre um requisito foi
considerado ser entregue por um sistema externo. A IA respondeu que, partindo da
premissa que "ela" era um arquiteto sénior (isso foi colocado no Prompt) esse
posicionamento era esperado para este papel.

Outro ponto interessante foi pedir para uma Squad avaliar o projeto da outra usando IA.
Isso abriu varias discussdes sobre o entendimento das necessidades, porque, ainda que
as Squads tinham acesso os mesmos recursos computacionais e documentos, havia
muita divergéncia de entendimento. Ou seja, a IA ndo resolveu, questdes importantes
que um arquiteto experiente poderia resolver.

E evidente que a construgiio dos Prompts também impactaram nos resultados. Os grupos
mais dedicados nesta tarefa tiveram resultados melhores.

Na oferta do segundo semestre, os professores também estavam mais experientes para
as cobrangas, discussdes, observacdes sobre prompts e conducdo do projeto. Os
resultados da segunda turma foram mais proximos do esperado e mais completos.

Sobre as entregas do grupo do primeiro semestre, houve muita preocupag¢do com a
documentacdo e os alunos acabaram por minorizar o funcionamento da aplicagcdo
implantada em nuvem. Eles negligenciaram alguns requisitos ndo funcionais solicitados,
como o uso do “Java Spring boot” e o “Keycloak™ para o gerenciamento de identidade.
Optaram por seguir com “Typescript” no Backend porque as ferramentas adotadas
tinham dificuldade para gerar o Backend nos padrdes definidos.

Observou-se uma especie de combinacdo entre 0os grupos, na esperanca de que o
professor nao fosse penalizar as escolhas arquiteturais. Trés grupos apresentaram a
aplicagdo em notebooks pessoais, rodando em maquina local. Os resultados da
aplicacdo atendiam 90% dos requisitos funcionais identificados. Estas questdes foram
discutidas em detalhes na Sprint Review e os grupos foram penalizados com reducdo de
nota.

Na segunda turma, os professores foram mais incisivos na cobranca dos requisitos nao
funcionais e os trabalhos andaram melhor. Nesta rodada, todos os grupos finalizaram as
aplicagdes rodando em uma nuvem “AWS”. Dois dos quatro grupo foram até o final
com o “Keycloak” e um grupo utilizou uma aplicagdo Open Source para resolver a
validagdo de usudrios com fator duplo. Um dos grupos, embora tivesse concluido o
desenvolvimento, apresentaram a arquitetura informando que utilizaram o “Supabase”
(algumas TAs sugerem este banco de dados open source como op¢ao), quando haviam
duas opg¢des para armazenamento: “PostgreSQL” ou “MariaDB”. Por fim, o grupo teve
muita dificuldade para apresentar o produto. Eles ndo se prepararam para o pitch e
foram também penalizados neste quesito. Os demais grupos foram bem, com pequenos
pontos de melhoria identificados nos produtos apresentados.

Outro ponto importante que cabe nesta discussao. Em versoes anteriores da oferta desta
disciplina, os alunos nao finalizavam os projetos. Havia uma entrega parcial devido ao
tempo. Com a intervengdo da IA, observamos mais completude nas entregas. O tempo
de 18 semanas foi mais confortavel para os grupos dado que o tempo de elaboragdo dos
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artefatos diminuiu e a produtividade aumentou. Isso estimulou os alunos para a
finalizagdo dos projetos.

Nesta segunda turma, um aluno do curso de mestrado, desenvolvedor sénior, com 20
anos de experiéncia em desenvolvimento de aplicagdes foi estimulado a fazer o mesmo
projeto, nas mesmas condi¢cdes que os alunos da graduac¢do. No dia do pitch ele
apresentou a sua solu¢do. Do ponto de vista de telas e navegabilidade, as solucdes
ficaram muito parecidas. As diferengas ficaram mais evidentes na composi¢cdo dos
requisitos. O aluno do mestrado, considerou pontos adicionais, que julgou interessante
para apresentar aos stakeholders. Itens que ndo estavam descritos nos documentos, mas
a experiéncia dele julgou interessante incluir.

Por exemplo, a aplicagdo foi desenvolvida para o contexto de uma Faculdade, mas ele
entendeu que poderia incorporar flexibilidade para pequenas diferengas existentes em
outras unidades académicas, desta forma, ele ganhou a possibilidade de ampliar o uso
da aplicagdo. Os alunos da graduagdo, ndo consideraram este tipo de inclusdo,
atenderam estritamente o que estava escrito.

A discussdo de finalizagdo ficou mais rica quando o aluno do mestrado mostrou um
relatério de entrega do produto gerado pela IA. O relato indicava que a produgdo da
aplicacdo teve a duracdo de 20 horas apenas para a finalizacdo do produto e fazia uma
comparagcdo com um desenvolvedor sénior, que gastaria de 40 a 60 dias uteis para
produzir o mesmo aplicativo sem uso de IA.

Ele também relatou ter utilizado 43 milhdes de tokens para gerar a aplicagao completa.
Ele ndo escreveu nenhuma linha de codigo. Este ponto ¢ um limitante para o aluno de
graduacao que ndo possui uma conta de A paga.

5. Conclusoes

Este trabalho relatou experimentos empiricos sobre o uso de IA em disciplinas
projetuais de Engenharia de Software.

Neste escopo foram observados os impactos da integracdo da IA Generativa no
aprendizado pratico de projetos de software por meio da execucao das etapas do SDLC
com a producdo de artefatos gerados por IA e andlise critica dos artefatos gerados
durante o processo proposto.

Os resultados em um ano de experimentos sdo interessantes posto que: 1) os alunos
cumpriram as demandas solicitadas; 2) a analise critica dos resultados foi promovida
pro meio de debates a cada aula; 3) Os alunos revisitaram todas as etapas do SDLC; 4)
As ferramentas de IA foram utilizadas de modo satisfatorio, conforme orientagdes dos
professores.

A integracdo dessas tecnologias no ensino formal de Engenharia de Software ainda
carece de maturidade metodoldgica. Na maioria das vezes, a [A ¢é vista pelos estudantes
apenas como um "autocompletar" avancado ou um atalho para a codificagao,
desvinculada do rigor metodologico da engenharia. O distanciamento entre a teoria
classica do SDLC — que exige fronteiras de sistema bem definidas, regras de negocio
consistentes e avaliacdo de riscos técnicos — € 0 uso puramente instrumental da IA cria
um gap perigoso.
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Ha uma deficiéncia no ensino sobre como estabelecer uma verdadeira colaboragdo
humano-IA, onde o pensamento critico seja o alicerce para a validagdo rigorosa de
artefatos e codigos gerados por IA, mitigando riscos de seguranga (como prompt
injection ou vulnerabilidades em dependéncias) e dilemas éticos (vieses e propriedade
intelectual).

A revisdo do processo de software ganhou novas ferramentas de modo a capacitar
futuros profissionais ndo apenas a utilizar a IA para acelerar o desenvolvimento
(incluindo abordagens low-code/no-code), mas para atuar como revisores criticos e
arquitetos de solugdes seguras e éticas em um novo ecossistema tecnologico.

A titulo de trabalhos futuros pretende-se construir indicadores para acompanhar este
processo de modo mais acurado.
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