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Abstract. Understanding the need for integration betweendacay and
industry, this paper reports the use of a softwdeeelopment environment for
teaching and learning applied software engineerinthe methodology
associated to the study was based on the instamtiatf real projects of a
junior company of Computer Science Area, run thiotlgs environment in
the classroom. The environment defined roles andvites for the
development of projects, as well as templates,quhoes and tools for each of
its stages. The main contributions of the use efethvironment have been the
increasing in the project quality and the value eddo the students through
the use of industry best practices.

Resumo. Entendendo a necessidade de integracdo entre agadeindustria,
este artigo relata a utilizacdo de um ambiente dgsetivolvimento de software
para ensino e aprendizagem de engenharia de sddtwaplicada. A
metodologia associada ao estudo baseou-se na wiatg@o de projetos reais
de uma empresa junior da Area de Ciéncia da Congdiataexecutados
através deste ambiente, em sala de aula. O ambidefmiu papéis e
atividades para o desenvolvimento dos projetosjmassomo templates,
procedimentos e ferramentas para cada uma de stam® As principais
contribuicdes do uso do ambiente foram o0 aumentquadidade dos projetos
e o valor agregado aos alunos, através do uso das praticas da industria.

1. Introducéo

Nos dias atuais, € crescente a busca por softwads vez mais sofisticados e que
produzam os reais resultados esperados, istorgaaseou superem as expectativas dos
seusstakeholdersAtender a essa demanda com qualidade e assirarc@gucesso de
um projeto sao alguns dos desafios da area de leamigenle software.

Sommerville (2007) explica a engenharia de softvear®o uma disciplina da
engenharia que se preocupa com todos os aspectwediagzdo de software, desde os
estagios iniciais de especificacdo do sistema sig& ananutencao, depois que ele entrou
em operacdo. A engenharia de software € responpélas préaticas relacionadas ao
desenvolvimento de software, sendo formada poramjunto de métodos, ferramentas
e processos para analisar, projetar e desenvafterases com qualidade e gerenciar os
projetos dentro dos prazos e custos estimados.



Assim como qualquer processo produtivo, o desemmelto de software
necessita de uma sistematizacao que defina osspassatividades que seréo realizadas
e a dependéncia entre as mesmas, as suas entradaglas, os papéis e as
responsabilidades de cada um dos atores envohndogprocesso. Para este fim,
surgiram os Processos de Desenvolvimento de Sef{iR&S).

Um PDS é um conjunto de atividades sistematizadasggram um produto de
software, sendo considerado um dos principais ni@o@s para se obter software de
qualidade e cumprir corretamente os contratos demdelvimento. Para Pressman
(2006), em um PDS, o problema a ser tratado davdigdido em partes menores e,
para cada uma delas, uma andlise sera feita fparsca de solucdes.

Quanto a classificacdo, os PDS se dividlem em psoseprescritivos (mais
burocraticos com relacdo ao desenvolvimento devaod), e ndo prescritivos (menos
burocraticos, ageis, tentam simplificar o procedsodesenvolvimento). Teles (2006)
explica que o termo “desenvolvimento tradicionaéfere-se aos projetos que se
baseiam no desenvolvimento em cascata, sendo emsistonstruido linearmente,
seguindo uma sequéncia de fases. Segundo Teled)(20@esenvolvimento agil”, por
sua vez, faz referéncia ao desenvolvimento itevatbendo as fases propostas pelo
modelo em cascata repetidas diversas vezes darantgeto.

Cada modelo de desenvolvimento tem suas caramasisiefinidas conforme
com alguns cenarios indicados para sua aplicacGoempresas que trabalham com
desenvolvimento de software devem desenvolveré\gstica para entender que esses
modelos podem ser utilizados por completo, ou sistamo frameworks de referéncia
para definicdo dos seus proprios processos de \d®dgenento de software. A decisao
de usar, criar ou definir um PDS deve estar diretderelacionada as caracteristicas da
empresa (tipos de contrato, por exemplo), das supspes de desenvolvimento
(tamanho da equipe, rotatividade, habilidadeseemitros aspectos), dos seus projetos
(tamanho do projeto, entre outros aspectos) e @os <lientes (exigéncia de
documentacéo, disponibilidade para apoiar o des@nwento, por exemplo).

Entendendo a necessidade de aproximar academigigria, e assim despertar
a visao critica dos alunos e prepara-los para a pidtica, apresenta-se uma proposta
para ensino de engenharia de software, baseadanemmbiente de desenvolvimento e
PDS definidos especificamente para uma empresarjgoe produz softwares.

O presente artigo encontra-se estruturado da gegi@nma: na segunda secéo
sdo expostos alguns trabalhos relacionados; artem@gresenta os principais aspectos
da metodologia proposta para ensino de engenharisofiware aplicada; na quarta,
encontram-se caracteristicas do ambiente e do Pili3ado; a quinta relata as
informacdes essenciais sobre 0 uso desta propostaeo académico; finalmente, a
sexta secdo apresenta as consideracgdes finais.

2. Trabalhos Relacionados

O ensino de engenharia de software, em ambientegadieiacdo, tem o objetivo de

apresentar aos alunos os diversos aspectos reldo®ra construcdo de sistemas de
software, de forma pratica. Assim sendo, quantcs medxima a academia estiver da
indUstria, mais real sera esta experiéncia pasuo®s.



Acredita-se na dificuldade de utilizar por compjeton ambiente académico,
varios dos modelos utilizados na industria, enudetdas particularidades e diferencas
entre esses dois tipos de ambientes. Por outrq &admprescindivel que os alunos
facam uso das boas praticas no desenvolvimentoftiwase e se preparem para o
mercado, de acordo com as expectativas das empiesi@senvolvimento.

O cuidado com estes aspectos relacionados ao alesiengenharia de software
pode ser constatado através da literatura quetagetdentre outros, a criacdo de
metodologias de ensino e PDS préoprios para 0 des@mento de projetos em
ambientes académicos. O XP1 [XP1 2007], por exemgéscreve um PDS que
pretende ser util para alunos que estejam usandarocesso de desenvolvimento pela
primeira vez, em ambiente universitario. O procdsso as seguintes caracteristicas: €
baseado nas praticas de XP [XP 2011], mas foi ikl para ser mais simples;
pretende abracar as tarefas imprescindiveis enrooegso de software.

Segundo Paiva et al (2004 apud Durscki et al, 2@0Hrocesso de Producéo de
Projetos Computacionais Académicos tem como olgjetiferecer um processo de
producdo de sistemas integrados de software e hegdpara o desenvolvimento de
projetos no ambiente académico. O processo peguéeseus usuarios aumentem seus
conhecimentos sobre a utilizacdo de processos enltdoh mais controle sobre a
execucado de seus projetos. Ademais, propde a é@ae atividades estruturadas e
sequenciadas, fazendo uso de modeltsniflatey e diagramas de sequéncia
(workflowg definidos, além de apresentar também padréesalerentacao.

O YP [YP 2011], por sua vez, é um PDS simplificage se apbia em praticas
do XP, RUP [RUP 2011] e AM [AM 2011], contemplanegpecialmente os aspectos
essenciais de um processo agil. Segundo Garclad20@), o YP visa auxiliar tanto a
geréncia do desenvolvimento de aplicacbes em disz§pde engenharia de software
quanto a aprendizagem dos conceitos desta distipangraduacédo, podendo também
ser utilizado em projetos de pequeno e meédio pSaguem algumas caracteristicas do
YP: énfase na geréncia e na comunicacdo com delipantos fortes do processo; ndo
demanda uma grande quantidade de artefatos, apendiciente para manter uma boa
geréncia; diz apenas quais artefatos devem sellageeando como fazé-los, deixando a
equipe livre para utilizar a ferramenta que Ihenfiais conveniente.

Conforme Paiva et al (2002, apud Paula Filho, 20@)Processo para
Aplicativos Extensiveis Interativos (Praxis) ¢ demio a dar suporte a projetos
didaticos em disciplinas de engenharia de softwareursos de Informatica. Algumas
caracteristicas do Praxis: foi elaborado para sap@rojetos de 6 meses a 1 ano
realizados individualmente ou por pequenas equigesilaseado em notacdes de
orientacdo a objetos para analise, projeto e imgh¢agao.

O UPEDU [2011] é um conjunto das melhores pratidasengenharia de
software, fornecendo orientacdo para agilizar loaifeo de equipes de desenvolvimento.
O UPEDU unifica a equipe e melhora a comunica¢c@ando navegacdo online, cada
membro da equipe tem acesso a base de conhecidentdPEDU, bem como
orientacbes sobre o processo. A base de conheosneidentifica e atribui
responsabilidades, artefatos e tarefas aos memtederma que cada um deles possa
compreender a sua contribuicéo para o projeto.cAcsde modelos da acesso a todos os



modelos de artefatos necessarios ao processo tleasnf A secdo de ferramentas
fornece uma visdo das ferramentas selecionadasgaliaciplinas do processo .

Observa-se que o0 uso de PDS especificos e adamtadaenarios académicos
esta se tornando uma pratica para ensino de engedleasoftware. A expectativa em
torno desta estratégia é viabilizar o desenvolvimeate projetos de qualidade, em
ambientes académicos, e agregar valor aos aluymasiimando-os da industria.

3. Academia e Empresa: Ensino e Aprendizagem de Emgharia de Software
Aplicada através de Ambiente e Projetos Reais

Considerando a necessidade de aproximar a acad@emdhistria, através do ensino e
aprendizagem de engenharia de software, este Hmahaletende apresentar uma
metodologia desenvolvida para fundir o ensino dgepharia de software aplicada em
um Curso Superior de Tecnologia em Analise e Dedeinvento de Sistemas, de uma
Instituicdo de Ensino Superior (IES), com a pratita empresa junior formada pelos
alunos deste curso, onde os principais produt@slgsrsdo sistemas de software.

A metodologia considerou os seguintes aspectos:

O desenvolvimento de um PDS que se adequassedadesatie uma empresa junior
(projetos desenvolvidos por alunos em cursos d#ugio) e a aplicacao deste PDS
em sala de aula. Antes da criacdo deste PDS, tatesm trabalhou com outros

processos académicos, como o XP1. Entretanto, wwhsee que alguns ajustes
teriam que ser feitos a este processo, como formaatdnder a necessidades
especificas da empresa, como ter que manter dotagdenem virtude da alta

rotatividade de alunos na mesma. Assim sendo, egqaor definir este novo PDS;

e A criacdo de um ambiente com todos os elementoscqugpdem o PDS para
geracao dos projetos da empresa junior e paracessaprendizagem do PDS, nas
aulas de engenharia de software aplicada. A estrtto ambiente baseou-se nas
definicbes do XP1 para tratar os elementos do psocepapéis (“Quem...”),
atividades (“O que...”), atividades do tempo (“Qd@axn.”), orientacdes (“Como...”);

* A utilizacdo de projetos reais da empresa junioef@oencialmente), ou ficticios,
como estudos de caso nas aulas de engenhariatdarsofplicada, dadas em forma
de oficina de projetos de software;

* A execucéao do rodizio dos alunos entre os papiisiades e artefatos do PDS, de
forma que possam passar pelos elementos impresgeimdi execucao do PDS.

4. Simple Way: Processo e Ambiente de Desenvolvinterde Software

Esta se¢do apresenta algumas caracteristicas ddéfiniglo para a empresa junior e do
ambiente criado para dar suporte a instanciacdquietos desta empresa, uma vez
gue a proposta deste artigo € discutir especiabreeiteia de fazer uso destes enquanto
instrumentos para ensino de engenharia de softaypdicada.

4.1. Simple Way Process: Um Processo de Desenvolento de Software

Cada empresa de desenvolvimento de software tesssidades préprias, de acordo
com suas caracteristicas de trabalho, tipos detpsdesenvolvidos, clientes, dentre



outras. Para a empresa junior em estudo, o desemeoito de software deve respeitar
algumas particularidades da empresa, inerentasnasatle graduacéo: alta rotatividade
dos integrantes; a equipe ndo tem o mesmo horareodm comum; 0s integrantes da
equipe nao dispdem de 8 horas diarias de trabalho.

O Simple Way Process (SWP) € um processo de sefys se baseia nas boas
praticas da engenharia de software e tem comoragsm elementos referentes a
cenarios de desenvolvimento de software prescsitioo ageis, da industria ou
académicos: PMBok [PMBok 2004], Scrum [Scrum 20RIJP, XP, YP e XP1. Uma
das principais caracteristicas do SWP é ser merati incremental. A ideia desta
abordagem consiste em obter, mais rapidamentebdekddo cliente e assim fazer
entregas mais rapidas de releases. O SWP dividesendolvimento do software em
releases (tém duracéo de 30 dias) e iteracOed(iéagao de 15 dias).

O SWP sugere o0s seguintes papéis: gerente dequdjeeres de grupo (lideram
tecnicamente e conduzem parte da equipe), analesanvolvedor e testador. Optou-se
por diferenciar os papéis em funcéo das habilidadgsiridas pelos alunos ao longo do
curso, em diferentes momentos. Acreditou-se que assrdagem ajudaria a viabilizar a
entrada de alunos desde os primeiros até os Ultiseosestres, proporcionando
diferentes tipos de contribui¢cdes técnicas a eqgd@empresa junior, e também a cada
aluno. Por fim, o papel do cliente também se fazqmte.

Para suas atividades, o SWP sugere tanto abordbgsesdas em processos
prescritivos como ageis. A idéia associada a messlaabordagens é acomoda-las as
necessidades da empresa juanior, como, por exempéap de ter que manter registros
dos projetos bem documentados em virtude da alividade da equipe, ja que o
aluno concluinte deve deixar esta empresa. Pop datio, a necessidade de entregas
rapidas, por exemplo, é incompativel com um pracgesado. O SWP pondera esses
problemas e tenta equilibrar os aspectos relacamad eles, buscando alternativas
intermediarias para as suas atividades. De formal,geode-se dizer que o SWP
envolve atividades referentes as seguintes disamliModelagem de Negocio (ex.:
modelar processos de negocio), Requisitos (exargiiagramas e especificacdes de
casos de uso), Analise e Projeto (ex.: gerar afmm@é e modelos de dados),
Implementacéo (ex.. codificar testes unitarios gosade uso), Testes (ex.: construir
roteiros e testes automatizados), Implantacdo @onstruir manual e material de
treinamento), Geréncia de Projetos (ex.: cons&s@opo e mapa de riscos, planejar
releases e iteracdes), Geréncia de Mudancas (exrotar solicitacbes de mudanca) e
Ambiente (ex.: instalacdo de ferramentas, revisderdplate

O SWP sugere ainda a ordem de execucao dos pasguea@ksso no tempo,
além de definir procedimentos (orientacfes parxegd das atividadesiemplates
(modelos dos artefatos gerados pelas atividadiesjaanentas (apdiam a automatizacao
das atividades), de forma a apoiar a sistematizégsie processo.

4.2. Simple Way: Ambiente do Processo

Para auxiliar a execucao das atividades do SWRyitmlo um ambiente com todos os
elementos necessarios para que os membros da empres tenham a sua disposicao
todos 0s recursos necessarios para desenvolvenjesop que usarao 0 processo.



De tal modo, para que possa ser acessado de qualgumputador ligado a
Internet, o ambiente relacionado ao SWP foi criadiavés de um site na web
(https://sites.google.com/site/simplewdy@ tem como caracteristicas principais:

» definicdo de todos os elementos do processo dedpente papéis, atividades e
artefatos), através de secbes como “quem” (papematesso), “o que” (atividades do
processo), “quando” (execucdo do processo no temfpmmo” (procedimentos,
artefatos e ferramentas do processo);

» informacdes sobre as referéncias bibliograficag g@rientaram a definicdo do
processo;

« estrutura de navegacédo planejada para oriensaledes usuarios que estao iniciando
suas atividades na empresa junior aqueles queigecem o SWP.

A sequir, apresenta-se 0 ambiente criado para o. NaRpagina “Quem...”, 0
site exibe os papeis do SWP, informacdes estapaplean ser observadas na Figura 1.

< C @ httpsy/sites.google.com/site/simplewayp/quem-faz |
Simple Way Process Search this site
Introdugéo

Quem... Quem...

0 qué

Quando PP . -

Como Principais papéis do Simple Way Process...

Referéncias cliente

Sitemap
Edit sidebar ¢ Cliente - pessoa para quem se desenvolve ou o sistema (proprietario ou usuario do sistema);

Equipe Técnica

¢ Gerente de projeto - pessoa que gerencia as atividades do projeto, referentes especialmente as atividades de
analise e desenvolvimento do sistema desenvolvidas pelo time;
+ Lider de grupo - pessoa que auxilia as atividades de geréncia de projeto desenvolvidas junto a uma parte do

time (grupo);
¢ Analista - pessoa que desenvolve especialmente as atividades de anélise do projeto;
+ Desenvolvedor - pessoa que desenvolve ialmente as atividades de d lvimento do projeto;
¢ Testador - pessoa que d l peci ite as atividades de teste do projeto.
Observacdes:

¢ O lider de grupo exerce um dos papéis técnicos (analista, desenvolvedor ou testador), além do papel de lider
de grupo;
e Time = Lider de grupo + Analista + Desenvolvedor + Testador.

Figura 1. Ambiente do SWP - Pagina "Quem...”

Na pégina “O que...”, o site expde as atividadesSWP, as quais podem ser
vistas de forma agrupada, por disciplinas ou ppea através dos links de navegacao
especificos. A Figura 2 permite a visualizacaocaieihformacoes.

Simple Way Process Search this site
Introdug&o n
Quem 0 que...
O qué...
Quando PP I A
Como Principais atividades do Simple Way Process...
Referéncias Por disciplinas:
Sitemap
Edit sidebar Disciplinas Técnicas

Modelagem de Negdcio
Requisitos

Anélise e Projeto
Implementacéo

Testes

Implantacéo

Disciplinas de Apoio

Geréncia de Projetos
Geréncia de Mudancas
Ambiente

Por papel:

Atividades por papel

Figura 2. Ambiente do SWP - Pagina "O qué...”



A Figura 3 apresenta um exemplo de pagina que edhatividades agrupadas
por disciplina. Neste caso, podem ser vistas aglatles da disciplina Modelagem de
Negocio, assim como quem executa cada uma delasge Ber observado que as
informacdes da coluna responsaveis sao links degagéo para a pagina “Quem...”,

onde o usuario do site pode consultar informac@dseso papel que executa cada
atividade.

Simple Way Process Search this site
gtrodugéo Oqué. >
uem -

oqun Modelagem de Negécio

Quando

COWOA O objetivo de modelagem de negécios é compreender o negécio da empresa cliente e criar um canal de

Referancias comunicagéo entre a engenharia de negdcios e a engenharia de software, de forma a aproximar as expectativas do
Sitemap cliente e as caracteristicas da aplicagsio construida para o mesmo.
Edit sidebar

Compreender o negdcio significa que os engenheiros de software devem compreender a estrutura e a dindmica da
empresa cliente, os atuais preblemas na organizagéo e possiveis melhorias. Eles também devem garantir um
entendimento comum da organizagé&c-alvo entre os clientes, usuarios finais e desenvolvedores

A modelagem de negdcios descreve uma viséo da organizagéo na qual o sistema sera implantado, em termos de
processos, papéis e responsabilidades

Principais Atividades | Responséveis
Construgéo/atualizagdo do glossario | Analista
Construgéo dos diagramas de processos to-be !Anglrisitia
Validac&o dos artefatos gerados | Cliente m

Figura 3. Ambiente SWP - Pagina "O qué..." - Subpag ina Modelagem de Negécio

A Figura 4, por sua vez, oferece um modelo de pague exibe as atividades
agrupadas por papel. Nesta opcéo, verificam-séamqtor as atividades que cada papel
executa. Na referida imagem € possivel notar eslaties executadas pelo cliente, além
de parte daquelas executadas pelo gerente de gstojEt valido destacar que as
informacdes da coluna papel séo links de navegpgém a pagina “Quem...”, onde o
usuario do site pode consultar informacdes solpagpel que executa cada atividade.

Simple Way Process Search ths site
Introdugéo Oqué. >
Quem. -
0 qué Atividades por papel
Quando.
o Papel Atividades
Referéncias
Cliente
Sitemap

e Definigéo do escopo;

e Validagdo do escopo;

¢ Assinatura do escopo;

* Assinatura da proposta comercial;

» Validagdo dos requisitos funcionais;

Validag&o dos requisitos ndo funcionais;

Validagéo da arquitetura;

Validag&o do projeto do banco de dados;

Priorizagdo de funcionalidades do sistema;

e Escolha das funcionalidades que irdo compor a release;

o Avaliagdo dos requisitos ndo funcionais importantes para a release;

e Planejamento de release;

o Validag&o de artefatos gerados (Modelagem de negdcios, Requisitos, Andlise
e Projeto, Testes);

* Execucéo de procedimento de solicitagdo de mudanca no escopo;

e Execucéo do procedimento de avaliagdo de mudanca no escopo

Edit sidebar

e o o o

Gerente de Projeto
e Defini¢do do escopo;
e Construgdo do documento de requisitos;

Figura 4. Ambiente SWP - Pagina "O que..." - Subpag ina Atividades por Papel

Na pagina “Quando...”, o site apresenta a execde8oatividades do SWP no
tempo, como ilustrado na Figura 5.



Simple Way Process

Search this site

‘ Introdugéo

Quem Quando...

0 qué

Quando... 5 .

Conmo. Execugéo do Simple Way Process no tempo...
Referéncias Reunido com o cliente - definicéo do escopo

Sitemap + Definicdo do escopo (Cliente, gerente de projetos, time)
Edit sidebar

Reunido do time - construgédo do escopo
+ Construgdo do escopo (Gerente de projetos)
+ Geragéo do orcamento do projeto (Gerente de projetos)

Reunido com o cliente - fechamento e assinatura do escopo
+ Validagéo do escopo (Cliente)
+ INICIO LOOP ESCOPO (Opcional)
o Construgdo do escopo (Gerente de projetos)
o Validag&o do escopo (Cliente)
+ FIM DO LOOP ESCOPOQ (Termina com o escopo definido e validado)
+ Assinatura do escopo (Cliente, gerente de projetos)
+ Assinatura de proposta comercial (Cliente, gerente de projetos)

Reunido do time - definigdo de arquitetura e projeto do banco de dados
« C &o do de isi
+ Definicéo de arquitetura (Desenvolvedor)
+ Projeto do banco de dados (Analista)
o Construcdo do DER (Analista)

Figura 5 - Ambiente do SWP - Pagina "Quando..."

Na pagina “Como...”, o site oferece links para agimpas dos procedimentos,
templatese ferramentas. Essas informacdes podem ser nistagjura 6.

Search this site

Simple Way Process

Infrodugéo

Quem Como...

O qué.

Quando. . . x 5 - -

Como. Proc tos - Algumas orient: para execucdo das atividades do Simple Way Process.
Referéncias Templates - Alguns templates para geracéo de artefatos do Simple Way Process.

Sitemap

=dit sidebar Ferramentas - Algumas ferramentas para auxiliar a geracéo de artefatos do Simple Way Process.

Figura 6 - Ambiente do SWP - P4agina "Como..."

A Figura 7 apresenta a pagina que exibe os proesdos sugeridos para o
SWP. E interessante perceber que, em alguns casosnformacdes da coluna
orientacbes apresentam links de navegacdo ou pgagiaa “Templates” (caso a
orientacdo seja a geracdo de um artefato), ou pa@gina “Ferramentas” (caso seja
necessario o uso de alguma ferramenta para a écedagtividade).

Search this site

Simple Way Process

Introdugéo Bortio.. 2>
Quem .
0 que Procedimentos
Quando.
Como.

orie bes para do das ativie do Simple Way Process..

Referéncias
Sitemap
Edit sidebar Atividade Ori bes para o da ativi

Definicdo do escopo Conversar com o cliente para entender o sistema

do artefato proposto pelo processo

Construcéo do escopo

Geragéo do orcamento do projeto do artefato proposto pelo processo

Validacéo do escopo Acompanhar o cliente na validagéo do_documento de escopo

|Assinatura do escopo Assinar artefato proposto pelo

de prop ial Assinar artefato proposto pelo

Figura 7 - Ambiente do SWP - Pagina “Como...” - Su  bpagina Procedimentos

A Figura 8 trata da pagina que conténtaraplatesde artefatos sugeridos para o
SWP, destacando-se o fato de que a mesma apresentiak de navegacéo para a
pagina “Procedimentos”, o que permite ao usuarisibar as informacdes referentes
ao uso dosemplatesno processo.



Simple Way Process Search this site

Introdugéo GomoL.>
Quem

0 qué Templates
Quando.

go;"OA Alguns templates para geragio de artefatos do Simple Way Process...
eferéncias
Sitemap

Edit sidebar

O uso dos durante a dodop pode ser visto no link Procedimentos!
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Figura 8 - Ambiente do SWP - Pagina "Como..." - Sub  pagina Templates

A Figura 9 mostra as ferramentas sugeridas pak&'®. 3 coluna de disciplinas
relacionadas apresenta links para as paginas daploias do processo. Algumas
ferramentas apresentam links para paginas ofidegerramentas na web.
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Edit sidebar relacionadas

AstahCommunity Para a modelagem em Unified Modeling Language (UML) | Modelagem de Negécio
foi escolhido o AstahCommunity, por ser uma ferramenta Regquisitos
livre e bastante completa, que atende com é as Anélise e Projeto

lades da empi . O AstahC ty permite uma

imaior facilidade na criacdo dos diagramas UML propostos
\pelo processo. Alinha atores automaticamente, gera
diagramas de classe, caso de uso, sequéncia, atividade,
comunicagéo, méquina de estado, componentes,

&o, estrutura de J &o, objetos e pacotes.
[Permite exportar os diagramas como imagens.

Site: http://astah.net/editions/community
Balsamic OB ic foi o ido para gerar protétipos de R
interface com o usuério por ser simples, facil de utilizar e

Figura 9 - Ambiente do SWP - P4gina "Como..." - Su  bpagina Ferramentas

5. Relato de Experiéncia

O SWP comecou a ser eshocado em 2010, tendo siobuimmd no inicio de 2011.
Desde as suas primeiras sugestdes de atividagess gaartefatos, este PDS vem sendo
utilizado tanto pela empresa junior como nas adgasngenharia de software aplicada.

Sobre 0 uso do SWP na empresa junior, pode-se (imereste trouxe mais
sistematizacdo as rotinas organizacionais técngasntindo mais agilidade as suas
atividades e maior qualidade aos seus produtosalialho técnico da empresa, antes
apoiado pelo XP1 e ajustado com dificuldade (egpeeinte pela caréncia templates
adequados e pela falta de padronizacédo de ferramenprocedimentos), passou a ser
guiado pelo SWP, tendo a sua disposicao todos ermeatos necessarios para a
execucao de cada uma das atividades do projeta &paplantacdo do SWP, tornou-se
mais simples a distribuicdo da equipe nos seusecdsps papéis (cada aluno,
dependendo da sua maturidade no curso, péde sadalem um papel adequado).

Com o uso do XP1, era dificil absorver alunos dergoglos iniciais do curso, em
virtude das habilidades técnicas exigidas pelostipapeste processo. Pela maior
diversidade e adequacédo de papéis a realidade gtasarjunior, atualmente podem ser



admitidos pela empresa alunos desde o periodalinicicurso. Ainda tornaram-se mais
adequadas e claras as atividades do processacmremento entre elas, suas entradas,
saidas e orientacbes em geral. Essas melhoriagiasb refletiram nos clientes, que
passaram a perceber documentos e a¢Oes padronezadomaior nivel de organizacao
da empresa. Um dos indicadores do alcance do ust\W#® é o niumero de projetos
reais (da empresa junior) gerados atraves do S\WWRirgetos. Outro indicador diz
respeito ao numero de alunos integrantes da empresaitilizaram o SWP para a
geracao dos seus projetos: 22 alunos. Atualmemi®paesa conta com 12 alunos.

Com relacdo a aplicacdo do PDS e do seu ambientsatande aula, seréo
relatados os principais pontos observados. A diseipde engenharia de software
aplicada (chamada PDS, na IES considerada) é timigy@ pertence ao 4° periodo (0
curso tem o total de seis periodos), sendo leceosathestralmente. Nesta os alunos
podem ter a visdo geral de todo o processo relagmao desenvolvimento de software,
sob a otica de varios modelos propostos pela induslonsidera-se que esta visédo é
importante para que o aluno desenvolva sua visdicacsobre a aplicagcdo de PDS
diferentes (inclusive adaptados), em diversos a@nde producéo de software.

Inicialmente, esta disciplina era lecionada apreselo processos como RUP e
XP, sendo escolhido o RUP para as aulas em ofaenprojetos, uma vez que varias
praticas do XP nao poderiam ser utilizadas, eslpeerde em decorréncia da
dificuldade de os alunos trabalharem em duplas dersala de aula. Uma vez que o
RUP possui um grande numero de papéis, atividadetefatos gerados, alguns deles
eram escolhidos para ser executados na oficina. pgetos eram ficticios e
desenvolvidos em grupos de trés ou quatro alunms. £definicdo do SWP e a criacao
do seu ambiente, alguns aspectos metodoldgicossdiploha sofreram mudancas. Os
alunos continuam tendo a viséo inicial dos PDShdastria, sendo somados ao RUP e
XP, o Scrum e o PMBok. Ainda sdo comentados algundelos académicos, como o
YP e 0 XP1. Ao invés de os projetos da oficinaansiarem o RUP, eles fazem uso do
SWP e do seu ambiente. Uma vez que a professoRD8eé também consultora da
empresa, alguns projetos na disciplina sdo progmiasibprojetos reais desta empresa.

Na execucao dos projetos, os alunos que fazem garéenpresa junior podem
usar 0 seu tempo na disciplina para desenvolvg@rastos reais da empresa e assim
aplicar de fato os conceitos de engenharia de amdtwa pratica em projetos. Da turma
atual de PDS, 40% pertencem a empresa junior.udeslkjue dela ndo fazem parte, por
sua vez, podem imergir temporariamente na mesreatg somo € a rotina de trabalho
em uma empresa de desenvolvimento de softwarausimel alguns deles se sentem
motivados a participar do processo de selecdo daesan, depois de viverem essa
experiéncia na disciplina. No caso de serem almsvpela empresa, a curva de
aprendizado no SWP e no seu ambiente é minimayamegue ja foram “capacitados”
atraveés da disciplina de engenharia de softwarneaalal. 33% dos integrantes atuais da
empresa junior relataram que desejaram particigarpbcesso seletivo apds as
discussdes sobre a empresa junior nas aulas dehemigede software.

A ideia associada a disciplina € que os alunosndedem 0s projetos em
grupo, desde que seja respeitado o rodizio entngapéis, atividades e artefatos do
SWP, para que cada um deles possa conhecer ogwamero um todo e se familiarizar
com as diversas etapas da construcédo de um softd@rendicador do SWP referente a



disciplina engenharia de software aplicada € o marde alunos da disciplina PDS de
que utilizaram o SWP e o seu ambiente em salaldezialunos.

Os alunos da disciplina Estagio Supervisionado éambstdo fazendo uso do
SWP e do seu ambiente. A idéia de aplicar o SWRBeucambiente no estagio surgiu
pelo fato de a professora de PDS ser a professergadora dos estagios, e pelo fato de
que, por interesse dos proprios alunos, todos @gies estdo sendo realizados na
empresa junior. Uma vez que o SWP é guiado porigikggl e considerando que 0s
alunos no estagio supervisionado estdo no ultinmmge do curso, durante o estagio,
esses alunos recebem parte do escopo de um pregtgque pode ser da empresa
junior ou ndo) e devem passar por todas as disagptécnicas do SWP (Modelagem de
Negocio, Requisitos, Andlise e Projeto, Implemeibad estes e Implantacdo). Ou seja,
durante o estagio, o aluno também tem a experiéecparticipar das diversas etapas da
construcdo de um software. Para as demais disagpllo SWP, valem as seguintes
regras: a Geréncia de Projetos deve ser execywiadarencialmente, por apenas um dos
estagiarios do projeto, que por ter um grande gsfoas atividades de geréncia, recebe
um menor nimero de requisitos do projeto (ou régsisle menor complexidade) para
desenvolver no estagio; as demais disciplinas (G&x&e Mudancas e Ambiente), por
requererem esforcos eventuais, tém esses esfoilpddod entre os estagiarios, de
acordo com a necessidade. Toda a execucéo docegtégpervisionada pela professora
orientadora de estagio. Um indicador do SWP € meana de alunos que realizaram o
estagio e produziram projetos reais atraves do S38Rlunos (alocados em 2 projetos).

Ao longo de sua utilizagcéo por diferentes alundSYWP e o ambiente vém sendo
criticamente analisados, tendo sido criado um iggas de sugestdes para melhoria de
ambos. Estéa prevista uma nova versao do SWP e bieri@ para abril de 2012.

6. Considerac¢des Finais

Uma proposta para ensino e aprendizagem de enggerdersoftware aplicada foi
apresentada neste trabalho. O objetivo é sugegisgjam instanciados em sala de aula
modelos de PDS adaptados de acordo com as casticéxide cada IES, e que sejam
criados ambientes que suportem esses processastaodo 0s alunos na execucao de
projetos. A idéia é tornar viavel o desenvolvimed®® projetos (reais ou ficticios)
durante o tempo de execucgdo das disciplinas reladas a engenharia de software, e
aproximar academia e industria, trazendo aos alanmwortunidade de desenvolver as
boas praticas desta area.

Uma vez que a IES tratada neste trabalho possuiemnpaesa junior ligada ao
curso de Andlise e Desenvolvimento de Sistemagneiderando que o trabalho na
empresa respeita as restricbes dos alunos em dmlaeadémico para execucao de
projetos de software, utilizou-se o PDS desta esapre SWP, e 0 seu ambiente, para a
pratica de engenharia de software através dagliss Processos de Desenvolvimento
de Software e Estagio Supervisionado. A estrutar&@P e a metodologia aplicada
nas disciplinas favorecem a pratica da engenharsottware, a partir do momento em
gue fazem com que os alunos executem o rodizie estpapéis, atividades e artefatos
do SWP, e assim possam ter contado com os elemamgosscindiveis aos PDS.

A experiéncia de ensino e aprendizagem de engentarsoftware através do
uso do SWP pode ser vista sob a 6tica de seusitiesemultilaterais: os alunos se



beneficiam através do contato com as rotinas de emm@esa de desenvolvimento de
sistemas, executando projetos de software de acordas boas praticas da industria; a
empresa junior se beneficia através do refinameantSWP e do ambiente, a partir das
sugestdes dos alunos que utilizam ambos, e atdavéapacitacdo de futuros membros
(oriundos da experiéncia nas disciplinas); podeksgar a pensar nos beneficios para a
indUstria, que tem a sua disposicdo profissionaim tagagem tedrica e pratica, e
capacidade de fazer analises criticas sobre quedgiédas a construcéo de software.

Como trabalho futuro, espera-se executar o refintando SWP e do seu
ambiente, através das diversas contribuicbes damtas sugestdes de melhoria, e da
implantacdo de novas versfes destes ainda no prirsemestre de 2012. Avalia-se
ainda a possibilidade de usar o SWP e seu amlsemteutras disciplinas do curso, de
forma que os alunos possam entender o contextoada disciplina, e dos seus
respectivos relacionamentos, com o processo ddragés de software. Para este fim,
espera-se contar com um grupo de professores esafjue possam trabalhar de forma
integrada na idealizacdo do uso do SWP, tanto mériceacademia, para aulas diversas,
como no cenario industria, no dia a dia da emgdesar.

7. Referéncias
AM (2011).Agile Modeling. http://www.agilemodeling.com. Janeiro.

Durscki,R. C. et al. (2004). “A Development Process to Tedbgy Projects: An Academic
Approach”, The 2004 International Conference ontafe Engineering Research and
Practice, Track on Team-based Software Engineeld6g\.

Garcia, F. P. et al (2004). “easYProcess: Um Pemcde Desenvolvimento para Uso no
Ambiente Académico”. XIl WEI - Workshop de Educagim Computacédo, XXIV
Congresso da Sociedade Brasileira de Computacéao.

Paiva D. M. B et al (2004). “Definindo, Implantando eeMorando Processos de Software em

Ambiente Académico”. VI Simpésio Internacional deslkbria de Processos de Software.
http://www.simpros.com.br/Apresentacoes_PDF/Arti§as 07_Simpros2004.pdf.

Paula Filho W. P. (2002). “An Educational Software DevelopmPnocess” Proceedings of
the ACIS International Conference on Computer SmenSoftware Engineering,
Information Technology, EBusiness and Applicati¢@SITeA'02), p.180-185.

PMBok (2004). PMBoK GUIDE - Project Management BadyKnowledge.
PressmanR. S. (2006). Engenharia de Software. 6 ed. S&toPMcGraw-Hill.

RUP (2011). Rational Unified Process. http://wwvikeex.com/rup/portugues/index.htm.
Janeiro.

Scrum (2011). Scrum Alliance. http://www.scrumailie.org/. Janeiro.
Sommerville, lan. (2007). Engenharia de Softwared 8Sdo Paulo: Pearson Addison-Wesley.

Teles, V. M. (2006), Extreme Programming: aprendama@ encantar seus usuarios
desenvolvendo software com alta qualidade. SaamPBoVatec.

UPEDU (2011). Unified Process for EDUcation. httpttp://www.upedu.org/. Fevereiro.
XP (2011). eXtreme Programming. http://www.extrenogpamming.org. Janeiro.

XP1 (2007). “XP1: Um Processo de Desenvolvimento”.
http://dsc.ufcg.edu.br/~jacques/projetos/commongpll html. Marco.

YP (2011). easYProcess. http://www.dsc.ufcg.edtyipr Janeiro.



