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Abstract. Understanding the importance of education in software quality for
integration between academy and industry, this paper reports the use of a
proposal for teaching and learning aspects related to software quality. The
practical side of the study was based on the instantiation of real projects of a
Junior Enterprise (JE), implemented through a specific environment in the
classroom. The environment allowed the students to understand the relation
between quality and software processes, through the roles and activities,
templates, procedures and tools used in projects development. Other
contributions were the increase of JE’s projects quality and the value added to
students, through the use of best industry practices.

Resumo. Entendendo a importancia da educacdo em qualidade de software
para a integracdo entre academia e industria, este artigo relata o uso de uma
proposta para ensino e aprendizagem de aspectos relacionados a qualidade
de software. O lado prdtico do estudo baseou-se na instanciacdo de projetos
reais de uma Empresa Junior (EJ), executados através de ambiente especifico,
em sala de aula. O ambiente permitiu que o aluno entendesse a relacdo entre
qualidade e processos de software, através dos papéis e atividades, templates,
procedimentos e ferramentas utilizados no desenvolvimento de projetos.
Outras contribuicoes foram o aumento na qualidade dos projetos da EJ e o
valor agregado aos alunos, através do uso das boas prdticas da industria.

1. Introducao

A industria de software convive com a crescente busca por produtos que superem as
expectativas dos seus stakeholders. Para Pressman (2006), a medida que a importancia
do software e a exigéncia por qualidade crescem, a Engenharia de Software (ES)
desenvolve abordagens para melhorar o desenvolvimento e produzir software com mais
qualidade. Para Sommerville (2007), a ES € uma area da engenharia voltada a produgao
de software, desde os estagios iniciais do sistema até a sua manutencao.

Em ES, um dos principais mecanismos para obter software de qualidade € usar
um Processo de Desenvolvimento de Software (PDS). Para Carvalho et al (2011) o PDS
¢ um conjunto de politicas, estruturas organizacionais, tecnologias, procedimentos e
artefatos necessarios para conceber, desenvolver, implantar € manter um produto de
software. Os PDS podem ser prescritivos (mais detalhados, em suas definicdes e
orientagdes, € requerem mais esfor¢os técnicos) ou ndo prescritivos ou dgeis (mais
simples, iterativos, com esforcos técnicos simplificados). Cada modelo tem
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caracteristicas definidas de acordo com cendrios indicados para sua aplicagdo. Torna-se
vital adotar um PDS que garanta a qualidade do produto gerado. Para Carvalho et al.
(2011) a qualidade do PDS impacta diretamente na qualidade do produto. Segundo
Sommerville (2007), a experiéncia tem mostrado que a qualidade do processo tem uma
influéncia significativa na qualidade do software. O gerenciamento da qualidade do
processo pode conduzir a poucos defeitos no software entregue.

Em meio a diversidade de PDS propostos pela industria, ainda percebe-se uma
dificuldade de utiliza-los em sala de aula, para ensino e aprendizagem de ES aplicada e
qualidade, em virtude das diferencas entre os ambientes da academia e da industria. Por
outro lado, a academia tem, como uma de suas responsabilidades, a formacgdo e
preparacdo de profissionais com exceléncia técnica para favorecer a captacdo destes,
contribuindo para o desenvolvimento das diversas dareas de pesquisa e setores
econdmicos, e consequentemente, do pais. Segundo Calazans (2009), as disciplinas de
Engenharia e Qualidade de Software englobam conceitos relevantes para alunos de
cursos de graduacdo. Para a autora, visualizar e entender conceitos de ES e qualidade e a
forma de utilizé-los € prioritdrio nos dias atuais em que a maior parte das organizagdes
implementa produtos de software com a utilizacao de modelos de qualidade.

A academia deve estar proxima da inddstria, em conhecimento tedrico e
pratico, de forma a agregar valor aos seus futuros profissionais. Uma alternativa tem
sido fazer adaptagdes aos modelos propostos pela industria, contemplando as boas
praticas da ES, mas respeitando particularidades de cada ambiente académico e assim
viabilizando a execug¢do de seus projetos. Conforme Campos et al. (2011), a emergente
preocupacdo com a educacdo em ES reflete a demanda por profissionais qualificados.
Considerando a importancia da educa¢do em Qualidade de Software (QS) na formacgao
de profissionais, e buscando aproximar academia e industria, apresenta-se uma proposta
para ensino de QS. A proposta se baseia em um PDS definido para uma EJ que produz
softwares, € no uso de um ambiente que apoie a estratégia de ensino de ES e qualidade
na prética, através do uso dos diversos recursos de um PDS, como papéis, atividades,
procedimentos, artefatos e ferramentas, e contempla o desenvolvimento de projetos reais
da EJ, inclusive em sala, sendo instanciada em um curso superior do IFPB.

Este artigo estd estruturado da seguinte forma: as Secdes 2 e 3 apresentam
trabalhos e conceitos relacionados; a Secdo 4, aspectos da metodologia proposta para
ensino e aprendizagem de QS; a Se¢do 5, caracteristicas do PDS utilizado e o uso desta
proposta em meio académico; a Secdo 6, as consideracdes finais.

2. Trabalhos Relacionados

Segundo Silva et al. (2011), as Diretrizes Curriculares de Cursos de Computacdo do
MEC reforcam a importincia da assimilacdo dos conceitos relacionados a ES, bem
como recomendam que estes conhecimentos sejam aplicados através da pratica em
laboratérios e estagios. Os autores relatam que pesquisas t€ém confirmado que os
profissionais da area aprendem tdpicos de ES depois da graduagdo, ou seja, as
competéncias de ES ndo estdo sendo adequadamente abordadas nos cursos, apontando a
existéncia de contradigdes dos curriculos em relagdo as necessidades da industria.
Segundo os autores, uma das causas dessa defici€éncia pode estar relacionada a caréncia
de praticas educacionais alternativas a tradicional.
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Calazans (2009) explica que no ensino da ES, a assimilacdo de conceitos e a
execucdo de praticas como elicitacdo de requisitos, documentacdo, PDS, entre outros,
sdo essenciais, agregando conhecimento que serd evoluido em outras disciplinas do
curso. A autora explica que o estudo da QS tende a ser uma atividade monétona, e que
esse conteido necessita ser ministrado com criatividade e inovacdo para despertar o
interesse do aluno, uma vez que os conteidos eminentemente tedricos desestimulam
alunos a aprendé-los, deixando lacunas prejudiciais no aprendizado.

Uma vez que ja foi percebida a importancia do ensino pritico da ES, pela
academia, podem ser encontradas vdrias iniciativas de defini¢do e aplicacdo de PDS
especificos para cada contexto. Entretanto, € dificil encontrar trabalhos relacionados
especificamente ao ensino da QS. Em trabalhos relacionados ao ensino da ES aplicada
podem ser reconhecidos aspectos ligados a QS. Referente ao uso de PDS na academia, o
XP1 [XP1 2007] é um PDS para ambiente académico, baseado nas praticas de XP [XP
2012] e propde a execugdo das seguintes tarefas: Andlise; Planejamento; Projeto;
Testes; Documentagao; Integracao; Geréncia; Codificagcao e Testes Unitdrios. O YP [YP
2012] € baseado em modelos como XP e RUP [RUP 2012], focando aspectos dos
processos ageis. Para Garcia et al. (2004), o YP auxilia o desenvolvimento de aplicagcdes
em ambiente académico e a aprendizagem dos conceitos de ES na graduagdo, tendo,
como etapas: Defini¢do de papéis; Conversa com o cliente; Inicializa¢do; Planejamento;
Testes; Implementagdo; Reunides de acompanhamento. Conforme Paiva et al. (2004), o
Praxis € destinado a projetos diddticos em disciplinas de ES, tendo como atividades:
Requisitos, Andlise, Desenho, Implementacdao e Testes. O uso de PDS especificos e
adaptados aos cendrios académicos estd se tornando uma boa pritica em cursos de
Computagdo. A expectativa em torno desta estratégia € ensinar conceitos de ES e QS de
forma pratica. Essas iniciativas viabilizam e motivam o desenvolvimento de projetos de
qualidade, em ambientes académicos, e aproximam alunos e industria.

Referente as novas metodologias e instrumentos para ensino-aprendizagem,
como uso de ambientes especificos e tecnologias, conforme Rangel et al. (2011), notam-
se iniciativas na produgdo de softwares e ambientes de apoio a aprendizagem, que sao
utilizados por professores, dando suporte a novas praticas pedagogicas. Para o autor a
medida que professores e estudantes se apropriam desses ambientes, novas demandas
vao surgindo, os requisitos se sofisticam e realimentam a pesquisa, e a ideia é que esses
ambientes estejam em maior sintonia com as necessidades do conteiido que estd sendo
ensinado e do seu perfil de usudrio. O autor explica que a auséncia de ambientes
computacionais adequados a diferentes propostas de trabalho representa um problema
para educadores. Ribeiro et al. (2009) acredita que o processo de ensino - aprendizagem
deve ser concebido de forma a permitir uma perfeita integracdo entre as ferramentas e as
acOes de aprendizagem. Para este autor, o avango da tecnologia tem estimulado o
desenvolvimento das mais diversas e inovadoras formas de difundir conhecimento. Para
Veras et al. (2009) avangos tecnoldgicos na educacio tem recebido a atencdo de vérios
pesquisadores durante os ultimos anos, e a Internet tem contribuido para melhorar os
ambientes educacionais trazendo mais dindmica e interatividade, provendo ferramentas
que permitem a professores e estudantes explorar a Web de forma a compartilhar
conhecimento. Para Campos et al. (2011) as diversas dreas do conhecimento tem
requerido o uso de ferramentas para auxilio no processo de ensino e aprendizagem, e
assim, novos métodos sao desenvolvidos e novos instrumentos sdo inseridos em sala.
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3. Conceitos Relacionados

3.1. Qualidade de Software

Sommerville (2007) explica que o gerenciamento da qualidade formalizada ¢é
particularmente importante para equipes que estdo desenvolvendo sistemas grandes e
complexos, mas que uma abordagem mais informal pode ser adotada para sistemas
menores. Neste caso, o processo pode ser menos burocritico, pois a equipe pode se
comunicar informalmente, sendo a questdo principal estabelecer uma cultura de
qualidade e assegurar que todos os membros da equipe tenham uma abordagem positiva
para qualidade de software.

O gerenciamento de qualidade de software para sistemas de grande porte pode
ser estruturado através das seguintes atividades, segundo Sommerville (2007): garantia
de qualidade (estabelecimento de um framework de procedimentos organizacionais e
padrdes que conduzem a um software de alta qualidade); planejamento de qualidade
(selecdo de procedimentos e padrdes apropriados deste framework, adaptados para um
projeto de software especifico); controle de qualidade (definicio e aprovacdao de
processos que assegurem que a equipe de desenvolvimento de software tenha seguido os
procedimentos e os padrdes de qualidade de projeto).

Segundo Santos e Pretz (1990 apud IEEE, 2010), a garantia da qualidade € o
conjunto de atividades planejadas para avaliar os processos pelos quais os produtos sdo
desenvolvidos ou fabricados; o controle da qualidade, por sua vez, é o conjunto de
atividades planejadas para avaliar a qualidade dos produtos desenvolvidos ou
fabricados. Conclui-se entdo que a garantia da qualidade esta focada na qualidade do

processo, enquanto o controle da qualidade esta relacionado a qualidade do produto.

3.2. Verificacio e Validacao de Software

A verificacdo e validagdo (V&V) tem como objetivo mostrar que um software esta em
conformidade com sua especificacdo e atende as expectativas do cliente.

Segundo Sommerville (2007), a verificagdo envolve processos tais como
inspegdes e revisdes, a cada estagio do processo de software, desde a definicdo de
requisitos do usudrio até o desenvolvimento do programa. Sommerville (2007) explica
que a validacdo, por sua vez, tem seus maiores esfor¢os concentrados nos testes, quando
a versdo operacional € testada. Sommerville (2007) cita como estdgios do processo de
teste: teste de componente (ou unidade), teste de sistema e teste de aceitac@o. O teste de
componente testa os componentes individuais do sistema; o teste de sistema, a
integracdo dos componentes para compor o sistema; o teste de aceitacdo, por sua vez,
usa dados do cliente para teste dos requisitos do sistema. Outras classificacdes de testes
podem ser encontradas, dependendo do tipo de teste que se deseja realizar.

4. Metodologia

Este trabalho se propde a apresentar os principais elementos que relacionam ES e QS,
no contexto de uma metodologia desenvolvida para ensinar aos alunos algumas boas
praticas para a constru¢cdo de softwares de qualidade. A metodologia foi desenvolvida
com o objetivo de ensinar tanto conceitos gerais de ES, quanto conceitos mais
especificos, como qualidade, de forma aplicada, e vem sendo utilizada no Curso
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Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas (CSTADS) do
IFPB, Campus Cajazeiras. A base da metodologia consiste em fundir os conceitos
tedricos tradicionais de disciplinas da drea de ES com a pratica na EJ formada pelos
alunos deste curso, onde os principais produtos sdo sistemas de software.

Para que esse estudo fosse desenvolvido e a metodologia, aplicada, foram
executados vdrios passos: foi idealizado e criado um PDS que se adequasse a realidade
da EJ, o que potencializaria o desenvolvimento técnico de projetos comerciais de
qualidade, por parte da EJ e ainda tornaria possivel a execu¢ao dos projetos que seriam
trabalhados em sala de aula; foi criado um ambiente com os elementos deste PDS, de
forma que ele pudesse ser acessado tanto para a geracdo dos projetos da EJ quanto para
as aulas; com relagdo aos materiais para aula, foram utilizados projetos reais da EJ, ou
ficticios, sendo as aulas dadas como oficina de projetos. Explicagdes sobre o estudo e a
metodologia serdo tratadas de forma mais detalhada na préxima secao.

5. Praticando Qualidade de Software

Esta secdo apresenta alguns detalhes sobre a metodologia proposta para ensino de QS.

5.1. Processo de Desenvolvimento e Ambiente de Apoio a Pratica em Qualidade

Conforme citado na Se¢do 4 (Metodologia), a proposta elaborada baseou-se em um PDS
para a execugdo dos projetos em sala. Foi utilizado o Simple Way Process (SWP), PDS
da EJ do CSTADS. O SWP comecgou a ser esbocado em 2010, tendo sua primeira
versdo concluida em 2011. Desde as suas primeiras sugestdes de elementos, este PDS
vem sendo utilizado tanto na EJ como nas disciplinas de ES aplicada (que trabalha os
principais conceitos de QS), e Estagio Supervisionado, no CSTADS.

Para Rodrigues e Estrela (2012a), as empresas de desenvolvimento de software
tém necessidades proprias, de acordo com suas caracteristicas de trabalho, tipos de
projetos desenvolvidos, clientes, dentre outras. As autoras explicam que para a EJ em
estudo, o desenvolvimento deve respeitar algumas particularidades da empresa,
inerentes a alunos de graduacdo: alta rotatividade dos integrantes; a equipe ndo tem o
mesmo hordrio livre; os integrantes nao dispdem de 8 horas didrias de trabalho. Para
Rodrigues e Estrela (2012a), o SWP inspirou-se nas boas préticas da ES e tem como
base elementos do PMBoK [2008], Scrum [2012], RUP, XP, YP e XP1. Segundo as
autoras, para a execugao dos projetos através do SWP, foi criado um ambiente na Web,
para usudrios autorizados, onde sdo apresentados os seus elementos. Nesta secdo, serdo
apresentados alguns aspectos deste ambiente, sendo detalhes ligados especificamente ao
ensino de QS, apresentados na Se¢do 5.2 (Relato de Experiéncia).

No ambiente do SWP, a pdgina “Quem...”, apresenta os seus papéis (Figura 1).
Segundo Rodrigues e Estrela (2012b), o SWP sugere os seguintes papeis: gerente de
projetos, lider de grupo, analista, desenvolvedor e testador, além do cliente.

Simple Way Process

| cuem Quem...

Principais papéis do Simple Way Process.

ciiente
£t scetar

Equi

.....

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

479



Segundo Rodrigues e Estrela (2012b), para suas atividades, o SWP sugere tanto
abordagens baseadas em processos prescritivos como 4geis, de forma a acomodar as
praticas propostas pelos modelos as necessidades da EJ. Para exemplificar, as autoras
citam o fato de a EJ ter que manter registros dos projetos bem documentados em virtude
da alta rotatividade da equipe, ja4 que o aluno concluinte deixa esta empresa. Por outro
lado, a necessidade de entregas rapidas, por exemplo, é incompativel com um processo
pesado. Para as autoras, o SWP avalia esses problemas e tenta equilibrar os aspectos
relacionados a eles, buscando alternativas intermedidrias para as suas atividades. A
pagina “O que...” mostra as disciplinas e links para as atividades do SWP (Figura 2).

Simple Way Process Search e ehe
O qué...

Principals atividades do Simple Way Process..
Por disciplinas

£t sdebar Disciplinas Técnicas

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

Segundo Rodrigues e Estrela (2012b), o SWP sugere a sua execu¢do de forma
iterativa e incremental no tempo, contemplando atividades tanto técnicas quanto
gerenciais. A pagina “Quando...” apresenta o SWP no tempo (Figura 3).

Simple Way Process Search this s2e

Quando...

Execucdo do Simple Way Process no tempo...

Reunido com o cliente - definicdo do escopo

+ DefinigBo do escopo (Cliente, gererte de projetos, time)
Ect sidetar

Reunido do time - construcdo do escopo

« Construglio do escopo (Gerente de projetos)

+ Geraglo do orgamento do projeto (Gerente de projetos)

Figura 3 - Ambiente do SWP - Trecho da Pagina "Quando..."

Segundo Rodrigues e Estrela (2012b), o SWP define elementos para apoiar a sua
sistematizacdo. A pdagina “Como...” (Figura 4) apresenta links para as péaginas que
tratam os “Procedimentos”, “Templates” ou “Ferramentas”: a pagina “Procedimentos”
apresenta orientagdes em geral ou links para a pagina “Templates” (caso a orientagdo
seja a geragao de um artefato), ou para a pagina “Ferramentas” (caso seja o uso de
alguma ferramenta); a pagina “Templates” exibe os templates de artefatos sugeridos; a
pagina “Ferramentas” exibe as ferramentas sugeridas pelo SWP (todas livres).

Simple Way Process Search this ste

Como...

. Algumas crientacdes para execucdo das atividades do Simple Way Process
Come. - -y "

5 para geracdo de antafatos do

=at sdebar Ferramentas - Algumas ferramentas para auxliar 8 geragso de artefates do Simple Way Process.

Figura 4 - Ambiente do SWP - Trecho da Pagina "Como..."

5.2. Relato de Experiéncia

Antes da EJ e do SWP, as aulas de ES e QS eram baseadas em modelos como RUP e
XP. O RUP guiava as aulas em forma de oficina de projetos, uma vez que vdrias
praticas do XP ndo poderiam ser utilizadas, pela dificuldade de os alunos trabalharem
em duplas nos projetos, fora de sala de aula. Devido ao RUP possuir um grande nimero
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de elementos, havia uma dificuldade natural em apresentar este modelo em sala de aula,
e em desenvolver todos os seus elementos, uma préatica considerada invidvel, para uma
disciplina semestral. Alguns desses elementos eram escolhidos para ser executados nos
projetos. A disciplina tinha uma alta carga tedrica. Os alunos entendiam as atividades a
executar, e utilizavam modelos dos artefatos ou escolhiam as ferramentas para gera-los.

Um dos aspectos que motivou a escolha dos elementos do SWP foi a ideia de
que modelos prescritivos, em geral, sdo considerados “pesados”, enquanto modelos
ageis, “muito leves” — e neste caso requerem conhecimento apurado da equipe, o que
ndo se observa em alunos de graduacdo. O SWP tenta balancear as praticas prescritivas
e 4geis, para ensino de ES e aplicacdo de conceitos de PDS e qualidade. Antes do SWP,
o nivel de padronizacio e o grau de automacdo eram baixos, dificultando o
desenvolvimento dos projetos. Esses projetos eram ficticios e desenvolvidos em grupos.

Conforme explicado, antes do SWP, as aulas de ES e QS eram baseadas em PDS
da industria, adaptados com dificuldade, em virtude da diferenca entre industria e
academia. Desde 2010, o SWP vem sendo utilizado tanto na EJ como nas disciplinas de
ES e estdgio. Uma vez que a professora de ES aplicada e estdgio é também consultora
da EJ, alguns projetos nas disciplinas foram projetos da EJ. Os alunos que fizeram parte
da EJ, na disciplina de ES, desenvolveram projetos da empresa e assim aplicaram o0s
conceitos de ES e QS na prética em projetos. Se alunos dessa disciplina ndo integraram
a EJ, através das aulas, estes puderam imergir na EJ, e vivenciar o trabalho na industria
de software. Alguns alunos se sentiram motivados a integrar a EJ, depois dessa
experiéncia. Uma vez que em Cajazeiras ndo existem empresas de desenvolvimento,
antes da EJ, os alunos ndo cursavam o estdgio. Atualmente, estdgios acontecem na EJ.

No inicio, o SWP sugeriu os templates. Em seguida, também ferramentas. A
criacdo do ambiente favoreceu a imersdao dos alunos nos conceitos de ES, QS e na
propria EJ. A facilidade de uso do ambiente associada a padronizacdo diminuiu a curva
de aprendizado, o que favoreceu o ensino, além da execugdo das atividades da EJ.

Conforme explicado na Secdo 2 (Trabalhos Relacionados), ndo € comum
encontrar trabalhos voltados ao ensino de qualidade, ou disciplinas de QS em estruturas
curriculares. Se os PDS forem analisados superficialmente, serd percebido que vérios
deles ndo dao énfase, explicitamente, as praticas de qualidade. Como consequéncia,
muitas vezes, em sala de aula, a visdo da qualidade € simplificada e s6 sdo tratados
aspectos de padronizacdo e testes. No cendrio explicado neste trabalho, que resulta na
integracdo de sala de aula e EJ, ou academia e industria, tratando a geracdo de projetos
reais, outras necessidades surgiram e derivaram varidveis de controle especificas. Uma
vez que o trabalho em sala passou a utilizar projetos reais, com clientes reais, os alunos
sentiram a importancia de trabalhar diversos conceitos ligados a qualidade, como testes,
inspecoes e revisoes, a partir de entregas e da constatagdo de bugs ou comportamentos
inadequados para a aplicagdo, como tempos de respostas longos para buscas, por
exemplo. Indicadores do uso do SWP nas disciplinas de ES aplicada (onde sao vistos os
aspectos de QS) e estdgio, e da aplicagdo do SWP na EJ podem ser vistos na Tabela 1.

Tabela 1 - Alguns Indicadores do Uso do SWP

Indicador Coleta de Dados

Niimero de alunos na EJ do CSTADS = 10 Dados referentes a equipe da EJ, em Dezembro de 2012
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% de integrantes da EJ que desejaram participar desta
ap0s discussdes sobre a EJ nas aulas de ES =40%

Dados referentes a equipe da EJ, em Dezembro de
2012, colhidos em entrevistas.

Nuimero de alunos que utilizaram o SWP para as
préticas de QS nas aulas de ES =42 alunos

Dados referentes as turmas 2010.2, 2011.1, 2011.2,
2012.1

Numero de alunos que utilizaram o SWP para as
préticas de QS no estdgio supervisionado = 8 alunos

Dados referentes aos estdgios do CSTADS, colhidos
junto a Coordenacdo de Estdgio

% de alunos de ES (QS) que sdao membros da EJ = 30%

Dados referentes a turma 2012.1.

% de alunos de estdgio (QS) que sdo membros da EJ =
100%

Dados referentes a turma 2011.2 (2012.1 ndo teve
estagio).

Numero de integrantes da EJ que utilizaram o SWP para
prética de QS na gerac@o dos seus projetos = 22 alunos

Dados referentes aos alunos envolvidos em projetos da
EJ desde a sua criagdo (2010).

Numero de projetos da EJ gerados com o apoio do SWP
e das suas prdticas de qualidade = 3 projetos

Dados referentes aos projetos desenvolvidos na EJ
desde a sua criacdo (2010).

% de projetos da EJ gerados com o apoio do SWP e das
suas préticas de qualidade = 100%

Dados referentes aos projetos desenvolvidos na EJ
desde a sua criacdo (2010).

Numero de projetos reais desenvolvidos no estdgio

Dados referentes as turmas 2011.1 € 2011.2.

supervisionado com o apoio do SWP e das suas praticas
de qualidade = 2 projetos

% de alunos que fizeram o estdgio baseado no SWP e | Dados referentes as turmas 2011.1 e 2011.2.

nas suas préticas de qualidade = 100%

A seguir serdo apresentados os principais aspectos do SWP relacionados a QS e
ao ensino de qualidade, de forma integrada aos PDS, através da metodologia proposta.

O SWP definiu os seus papéis como gerente de projetos, lider de grupo, analista,
desenvolvedor, testador e cliente. Optou-se por especializar o desenvolvimento em
func¢ado das habilidades adquiridas pelos alunos no curso, em diferentes momentos. Essa
abordagem viabilizou a entrada de alunos de todos os semestres na EJ, alocados nos
papéis de acordo com a maturidade no curso. Nas aulas os alunos desenvolveram os
projetos em grupo, executando o rodizio entre os papéis, de forma a conhecé-los.

O SWP se preocupou com aspectos de geréncia de qualidade, embora ndo tenha
pretendido realizd-la de forma muito burocritica. Quanto a qualidade do processo, o
SWP definiu padrdes de processo, através das sugestdes de atividades e de quando e
como deveriam ser realizadas, sendo dadas as orientacdes (e modelos) para sua
realizagcdo. Referente as atividades, o SWP sugeriu tanto praticas baseadas em processos
prescritivos como 4geis, envolvendo atividades referentes a disciplinas técnicas,
Modelagem de Negécio, Requisitos, Andlise e Projeto, Implementacdo, Testes e
Implantacdo, e de apoio, Geréncia de Projetos, Geréncia de Mudangas e Ambiente. Na
EJ, as atividades foram executadas de acordo com o papel do seu integrante na equipe.
Na disciplina de ES, os alunos desenvolveram os projetos em grupo, fazendo o rodizio
entre as atividades do SWP, de forma que pudessem conhecer o SWP e se familiarizar
com as etapas da construcdo de software. Sendo o SWP guiado por requisitos, no
estdgio, cada aluno recebeu um grupo de requisitos de um projeto real e, para estes, teve
que executar as disciplinas técnicas do SWP. A Geréncia de Projetos foi executada por
um estagidrio, que por ter grande esfor¢o nas atividades de geréncia, recebeu um menor
nimero de requisitos ou requisitos de menor complexidade, ao longo do estdgio.

Referente a execugdo das atividades, o SWP definiu procedimentos, templates e
ferramentas. Referente aos padrdes, os elementos apresentados no site direcionaram o
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desenvolvimento, de acordo com as diretrizes do SWP. Como estratégia para qualidade
do processo, ainda foi feito o seu monitoramento, através de inspecdes e revisdes, para
assegurar que os padroes estavam sendo seguidos. Na EJ, as inspecdes e revisdoes foram
feitas por pessoas da qualidade. Em aula, os alunos trocaram os artefatos para realizar
essas atividades. Com relagdo a qualidade do produto, o SWP sugeriu padroes de
produtos, como templates para artefatos gerados pelo processo (26 templates, desde
documentos burocréticos, até documentos de geréncia ou técnicos). O aluno acessou o
template e o instanciou, de acordo com a sua necessidade. Além dos templates, o SWP
forneceu orientacdes e ferramentas para a construcio de alguns artefatos.

O SWP ainda sugeriu as atividades de revisdao do processo em si, quanto aos seus
elementos, como atividades, procedimentos e templates, por exemplo. Essas revisoes
contemplaram a avaliagdo das estruturas atuais de elementos, ou a relagdo entre estes, e
aconteceram quando foram propostas mudangas. Sugestdes vindas do trabalho da EJ ou
do uso do SWP em sala foram analisadas. Sobre as atividades de inspec¢ao e revisdo, em
geral, foi verificado se os padrdes do projeto definidos foram seguidos e se o software,
os artefatos e os demais documentos estavam em conformidade com esses padroes. Os
desvios com relagdo aos padrdes foram registrados como nao conformidades no artefato
“Registro de problemas”, sendo atribuidos aos membros do projeto, para que estes
realizassem ajustes. Esse procedimento foi realizado da mesma forma na EJ e em sala.

O papel da equipe de garantia de qualidade (QA — Quality Assurance), na EJ, foi
executado pelo setor de qualidade, ndo sendo assumido por integrantes do projeto, mas
por alguém da empresa, em todos os projetos. Em sala, foi apresentada a importancia da
QA, e os alunos exerceram algumas de suas atividades nos projetos em sala.

Por reconhecer que os padrées de processo podem trazer dificuldades ao
desenvolvimento do projeto, se o processo nao for pratico, sugeriu-se que o SWP fosse
visto como um framework. Assim sendo, a cada projeto, durante o planejamento da
qualidade, foram definidos os padrdes de processo e de produto, e todos os elementos do
SWP que deveriam ser desenvolvidos para cada projeto especifico. Essa defini¢do tanto
aconteceu na EJ como em sala de aula. Nas aulas, especificamente, foram escolhidos
todos os elementos do SWP que seriam gerados para cada turma, de acordo com um
brainstorming sobre as caracteristicas do projeto que seria desenvolvido no periodo.

A seguir serdo feitas algumas consideragdes que tratam, especificamente, V&V.
Para isto, remeteremos a algumas praticas explicadas anteriormente. Com relacdo as
praticas de V&V associadas a anélise estdtica, o SWP sugeriu a revisdo ou inspecao nos
artefatos gerados por cada etapa, ao longo de todo o projeto. Os documentos referentes
as disciplinas técnicas foram revisados apds serem gerados e antes de serem usados
como entrada para as préximas atividades. Nas aulas, esta revisdo consistiu na troca de
artefatos e cédigo entre os alunos, para que uns revisassem os produtos dos outros.

Sobre os testes, 0 SWP sugeriu que fossem desenvolvidos em trés estagios:
testes de unidade, de sistema e de aceitacdo. Com relagcdo aos padrdes, no ambiente do
SWP puderam ser encontradas varias informagdes. Na pagina “Procedimentos”, foram
encontradas orientacdes para as seguintes atividades: “Construcdo dos cendrios dos
testes unitdrios”, “Constru¢ao/Execu¢ao dos testes unitdrios”, “Constru¢cdao dos roteiros
de teste funcional”, “Constru¢ao/Execu¢do dos testes automatizados”, “Registro de ndo
conformidades”, “ Execucdo dos testes de aceitacao”, “Correcio de ndo
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conformidades”. Referentes aos padrdes de produto, na pdgina “Templates” foram
encontrados modelos para os artefatos: “Cendrios de Testes Unitdrios”, “Roteiros de
Testes Funcionais”, “Registro de Problemas”. O SWP sugeriu que testes fossem
automatizados, para que seus custos fossem reduzidos ao longo do projeto. A pagina
“Ferramentas” sugeriu framework para testes unitdrios (Ex.: JUNIT) e IDE (Ambiente
Integrado de Desenvolvimento — Ex.: Selenium) para testes de requisitos. A ideia foi
agilizar a correcao de nao conformidades no projeto. Nesse caso, testes de regressao
foram utilizados e testes automatizados foram reexecutados de forma mais eficaz.

Alguns comentdrios sobre as priticas do SWP relacionadas a testes: o SWP
recomendou o uso de revisdo dos casos de teste, para descobrir se havia problemas
nestes; o desenvolvimento e os testes de unidade foram intercalados; os testes de
integracdo foram feitos o maior nimero de vezes possivel; os codificadores elaboraram
os testes e testaram o codigo de forma incremental, 2 medida que este foi desenvolvido;
como o desenvolvimento foi incremental, cada incremento foi testado a medida que foi
desenvolvido, com testes baseados nos requisitos desse incremento; de forma
semelhante aos testes funcionais, o SWP sugeriu que fosse realizado o teste de
aceitacdo, para que o cliente verificasse se o sistema entregue estava em conformidade
com sua especificacdo. Por ser iterativo e incremental, o SWP favoreceu que os testes
nao fossem sacrificados em caso de cronogramas apertados, por exemplo. Para a EJ, o
SWP ainda recomendou outros tipos de testes, como o de desempenho. Embora seja
importante para a industria, a sua execucao € invidvel para a aula, tendo este sido visto
de forma tedrica, neste ambiente. Sobre o uso do SWP para testes, em sala, o aluno
visualizou e experimentou cada tipo de teste, a partir do projeto que integrou, além de
ter entendido a relacdo existente entre os testes, e entre estes e as demais etapas do PDS.

Uma das licdes aprendidas do SWP foi que repetir todos os testes a cada defeito
corrigido € muito dispendioso para os projetos. Seguindo sugestdes de boas préticas de
teste, decidiu-se implementar um mecanismo de rastreabilidade que associe os casos de
testes e os componentes do sistema, de forma que apenas um subconjunto dos testes
precise ser executado novamente, no caso de reparacdo de defeitos. O modelo de
artefato que representard esta rastreabilidade e as orientacdes referentes a sua constru¢ao
estdo sendo elaborados. Ambos serdo usados em sala e pela EJ, para que se entenda a
importancia de conhecer as dependéncias entre testes € componentes do sistema.

Um resumo comparativo entre os macro instrumentos utilizados na metodologia
utilizada para ensino de ES e QS, antes da criacdo de EJ e do SWP, e aqueles utilizados
na metodologia baseada no SWP, pode ser vistos na Tabela 2.

Tabela 2— Comparativo entre os principais instrumentos das metodologias
utilizadas para ensino de ES e QS

Instrumento metodolégico Metodologia antes do SWP Metodologia baseada no SWP
Disciplinas envolvidas ES (QS) ES (QS) e estdgio
Tipo de projeto de software Ficticio Ficticio ou real (de preferéncia)
Projetos reais desenvolvidos 0 3
PDS de apoio ao projeto RUP (alguns aspectos) SWP
Equipe de apoio ao projeto Professora Professora; consultores e alunos da EJ
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Papéis de apoio ao projeto Escolhidos alguns do RUP Papéis sugeridos pelo SWP, inclusive
cliente real (no caso de projetos reais)
Atividades de apoio ao projeto Escolhidas algumas do RUP Atividades sugeridas pelo SWP
Templates disponiveis Escolhidos alguns do RUP 100% dos templates sugeridos pelo SWP
Ferramentas Escolhidas pelo aluno 100% das ferramentas sugeridas no SWP
Orientagdes para | Professora Professora; orientacdes do SWP (para
desenvolvimento dos elementos execu¢do de procedimentos, geracdo de
do projeto artefatos e uso de ferramentas)
Padronizagao Sugestdes de alguns templates 100% dos templates e ferramentas do
SWP
Ambiente de apoio ao projeto Nenhum especifico Ambiente do SWP (site na Web)

De forma geral, pode-se dizer que as equipes conseguiram executar a pratica em
qualidade, através do SWP e da integracdo entre sala de aula e EJ, e ndo se depararam
com maiores problemas, pois o processo estava exposto de forma clara e de facil acesso,
através do seu ambiente, para todos os alunos envolvidos nos projetos. Os principais
problemas encontrados foram relacionados a inexperiéncia dos alunos na utiliza¢ao de
um processo ao longo de todo o desenvolvimento de software e de ferramentas
especificas de apoio ao desenvolvimento, sugeridas pelo SWP, e do entendimento das
praticas de qualidade. Outros problemas encontrados foram contornados com pequenas
melhorias no processo. O fato de estes alunos terem compartilhado conhecimento com
os demais integrantes da EJ, vdrios destes j& com mais maturidade no SWP e nos
projetos, ajudou a resolver ou minimizar o impacto destes problemas.

Acredita-se que a proposta apresentada neste trabalho traz objetividade e
simplicidade ao ensino de QS através do uso do SWP, ressaltando a importancia da
pratica da qualidade de forma integrada aos principios de PDS.

6. Consideracoes Finais

Uma proposta para ensino e aprendizagem de QS, integrada a aulas de ES aplicada, foi
apresentada neste trabalho, visando inserir a pratica em qualidade como recurso
complementar a teoria vista em aula. A proposta tem como base o uso de PDS
adequados as caracteristicas de cada IES, e de ambientes que os suportem, de forma que
os alunos vivenciem as boas préticas da industria de software integradas a qualidade de
seus produtos, através do desenvolvimento de projetos, em sala de aula.

O estudo foi desenvolvido junto ao CSTADS. Utilizou-se o PDS da sua EJ, o
SWP, para ensino e aprendizagem de QS. O SWP foi utilizado como recurso para
apresentacdo das boas praticas em qualidade, V&V e, especificamente, testes, através
das disciplinas ES e estagio. Os alunos entenderam os diversos aspectos de qualidade
estudados, através da visdo da sua aplicagdo, e ainda a forma como estdo integrados ao
PDS, tendo a visdo do todo. A ideia da proposta é que a qualidade seja vista como
vidvel, e se torne meta para o desenvolvimento de software, desde o ambiente
académico, sendo levada como licdo aprendida para a industria, incentivando empresas
e profissionais da area a usa-la. A estrutura e o ambiente do SWP e a metodologia
aplicada nas disciplinas, através da imersao dos alunos em um ambiente real da industria
de software (a EJ), favorecem a pratica dos aspectos de qualidade. O fato de serem
instanciados projetos reais potencializa a necessidade de aplicagcdo dos aspectos de qualidade.
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A experiéncia de ensino e aprendizagem de ES e dos aspectos de QS através do
SWP tem como ponto forte o fato de favorecer o contato dos alunos com as rotinas de uma
empresa de desenvolvimento, executando projetos através das boas préticas da industria.
Outros pontos positivos sdo a cooperacdo dos alunos de ES e estdgio para a melhoria
continua do SWP, e a capacitacdo de atuais ou potenciais membros da EJ (oriundos das
disciplinas). Pode-se pensar nos beneficios para a industria, que passa a ter a sua disposi¢ao
profissionais mais préximos das referéncias de exceléncia técnica, devido ao valor
agregado aos alunos através de boas praticas da ES. Como trabalho futuro, espera-se
executar o refinamento do SWP. Avalia-se a possibilidade de criagdo de uma equipe de
colaboragdo para ampliacdo do uso do SWP, que deve ser estendido as demais disciplinas.
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