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Abstract. This study investigated the development of software engineering com-
petencies through the participation of 10 students in an academic Research and
Development (R&D) project. Interviews and an analysis of the Pedagogical
Project of the Software Engineering Course at the Federal University of Ceard
were used. The results indicated that communication, teamwork, and creati-
vity were the most developed skills, followed by competencies in requirements,
design, and software management. Furthermore, prior work experience positi-
vely influenced competency development, while project time and participation
in other projects did not have a significant influence. Therefore, it was possible
to conclude that specific academic projects provide relevant formative environ-
ments, but gaps such as entrepreneurship and new software production models
still require attention in training.

Resumo. Este estudo investigou o desenvolvimento de competéncias em Enge-
nharia de Software a partir da participacdo de 10 estudantes em um projeto
académico de Pesquisa e Desenvolvimento (P&D). Para isso, utilizou-se en-
trevistas e a andlise do Projeto Pedagogico do Curso (PPC) de Engenharia
de Software da Universidade Federal do Ceard. Os resultados indicaram que
comunicagdo, trabalho em equipe e criatividade foram as habilidades mais de-
senvolvidas, seguidas por competéncias em requisitos, projeto e geréncia de
software. Ademais, a experiéncia prévia no mercado de trabalho influenciou
positivamente o desenvolvimento de competéncias, enquanto o tempo no projeto
e a participacdo em outros projetos ndo apresentaram influéncia significativa.
Com isso, foi possivel concluir que projetos académicos constituem ambientes
formativos relevantes, mas lacunas como empreendedorismo e novos modelos
de producdo de software ainda necessitam de atengcdo na formacdo.

1. Introducao

A formagdo de profissionais em cursos de Computacdo enfrenta o constante desafio de
equilibrar o conhecimento tedrico com o desenvolvimento de habilidades préticas exigi-
das pelo mercado de trabalho [Dias et al. 2025]. As disciplinas ofertadas pelas universi-
dades, embora essenciais para a construcao da base conceitual, muitas vezes nao oferecem

1


https://orcid.org/0009-0001-4993-0298
https://orcid.org/0009-0005-6828-8893
https://orcid.org/0009-0006-8724-2716
https://orcid.org/0009-0004-8081-0536
https://orcid.org/0000-0002-9132-4179
https://orcid.org/0000-0001-9214-3399
https://orcid.org/0000-0003-0057-0612

11° Workshop sobre Aspectos Sociais, Humanos e Econdmicos de Software (WASHES 2026): Artigos Compl etos

um ambiente que condiz com a complexidade, as incertezas e as dinamicas de trabalho em
equipe de um projeto de desenvolvimento de software no mundo real [Dantas et al. 2025]].
Nesse contexto, a literatura aponta a necessidade de ambientes que aproximem a academia
da pratica profissional, como os projetos de extensdo e pesquisa desenvolvidos nas uni-
versidades [Diniz et al. 2024]. Essas iniciativas permitem que os estudantes vivenciem
ciclos de desenvolvimento, colaborem em equipes multidisciplinares e tomem decisdes
em cendrios mais proximos da realidade profissional.

Projetos conduzidos em laboratdrios de pesquisa, desenvolvimento ou extensao
configuram-se como ambientes propicios ao desenvolvimento de competéncias técnicas
e interpessoais [Teles 2026]. Ao participarem dessas atividades, os discentes tém a
oportunidade de aplicar conhecimentos adquiridos em sala de aula em situagdes reais
[Flores and de Mello 2020], podendo dessa forma, experimentar dreas de atuacdo diver-
sas, como andlise de requisitos, projeto, desenvolvimento, testes e geréncia de projetos, e
além disso, aperfeicoar habilidades de comunicagdo, trabalho em equipe e adaptabilidade,
fundamentais para a atuacao profissional.

Diante desse cendrio, este estudo teve como objetivo analisar a contribui¢do de
um projeto de Pesquisa e Desenvolvimento (P&D) universitario na constru¢ao de habi-
lidades de Engenharia de Software, sob a perspectiva dos estudantes que participavam
do projeto. Para isso, adotou-se a abordagem Goal-Question-Metric (GQM) para orien-
tar a pesquisa. Nesse sentido, a fim de compreender os aprendizados desenvolvidos ou
aplicados durante a participacao dos estudantes no projeto, foram consideradas algumas
varidveis: experiéncia prévia no mercado de trabalho, experi€ncia prévia em outros pro-
jetos universitdrios de desenvolvimento de software e tempo de atuagdo. O estudo foi
conduzido no contexto do projeto USARP Tool, que envolve estudantes de Engenharia de
Software e Ciéncia da Computagdo na constru¢io de uma ferramenta de apoio a elicitagio
e especificacdo de requisitos de usabilidade. Este projeto serviu como caso concreto para
investigar como o contato em um ambiente de desenvolvimento real pode fomentar com-
peténcias previstas no Projeto Pedagdgico do Curso (PPC) de Engenharia de Software da
Universidade Federal do Ceard, do Campus de Russas.

Dessa forma, este trabalho contribui para a literatura ao: analisar o PPC em con-
junto com relatos praticos de estudantes, permitindo mapear quais competéncias previstas
sdo efetivamente desenvolvidas em um projeto de P&D; identificar lacunas que projetos
dessa natureza nao conseguem abranger, sugerindo melhorias para a formacao académica,
com oportunidades de aprimoramento curricular e ado¢ao de novas praticas pedagdgicas.

Este artigo estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta os trabalhos
relacionados; a Sec@o 3 detalha a metodologia do estudo de caso, incluindo o planeja-
mento, os instrumentos de coleta e as etapas de execugdo e andlise; a Secdo 4 apresenta a
andlise e discussao dos resultados; por fim, a Se¢do 5 apresenta as conclusoes e trabalhos
futuros.

2. Trabalhos Relacionados

Em seu trabalho, Abreu et al. (2021) analisaram a contribui¢cdo de um projeto de extensao
desenvolvido no Instituto Federal de Santa Catarina para a formacao integral de estudan-
tes de Analise e Desenvolvimento de Sistemas. O projeto consistiu no desenvolvimento
de um sistema de informacgao para a Associacao dos Pacientes Oncoldgicos da Regidao de
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Canoinhas (APOCA). Por meio de um questiondrio aplicado aos oito estudantes partici-
pantes, os autores avaliaram a percepc¢ao dos discentes quanto a contribui¢do do projeto
para seu crescimento pessoal e académico, bem como para o alcance das competéncias
previstas no PPC. Os resultados indicaram que a maioria dos alunos considerou o pro-
jeto significativo para a maioria dos indicadores e competéncias analisadas, reforcando
a eficacia de projetos de extensdo como ferramenta auxiliar para a formacdo técnica e
interdisciplinar.

Lima e Porto (2019), por sua vez, investigaram a importancia das soft-skills na
visdo de profissionais da Engenharia de Software. Por meio de um survey eletrébnico com
37 profissionais, os autores identificaram que habilidades como “‘trabalhar em equipe”,
“responsabilidade” e “moral ética e profissional” foram consideradas as de maior impacto
no desenvolvimento de carreira e nas atividades didrias. O estudo também revelou uma
desconexao entre a alta frequéncia de uso dessas habilidades e a baixa frequéncia com que
os profissionais buscam desenvolvé-las, evidenciando a necessidade de maior atencao ao
tema durante a formagdo académica.

Paula et al. (2024), analisaram os impactos de uma capacitacdo em desenvolvi-
mento full stack de software, no projeto WebAcademy, realizado na Universidade Federal
do Acre. Os autores investigaram o desenvolvimento de habilidades socioemocionais,
académicas e profissionais de 22 mulheres participantes, por meio de um questiondrio
baseado nas cinco competéncias socioemocionais da Base Nacional Comum Curricular
(BNCCQ). Os autores identificaram que o autocontrole, a tomada de decisao responséavel e
a consciéncia social foram as habilidades mais positivamente impactadas, com indices de
satisfacdo superiores a 95%.

Estes trabalhos demonstram a relevancia de iniciativas préticas, sejam projetos
de extensdo, pesquisa ou capacitacdo. Abreu et al. (2021) e de Paula et al. (2024)
concentram-se na percep¢ao dos participantes sobre o desenvolvimento de competéncias
em contextos de extensdo e de capacitacdo técnica, respectivamente, enquanto Lima e
Porto (2019) apresentam a visao de profissionais sobre as soft skills mais valorizadas no
mercado. O presente estudo diferencia-se por empregar uma abordagem qualitativa e
quantitativa para investigar, com base no PPC, as competéncias técnicas, humanisticas e
interdisciplinares desenvolvidas em um projeto académico de desenvolvimento de soft-
ware, bem como a influéncia de varidveis de perfil nesse processo, contribuindo para uma
compreensao mais aprofundada do papel formativo dessas experiéncias no desenvolvi-
mento de competéncias em Engenharia de Software.

3. Metodologia

A pesquisa adotou uma abordagem mista, combinando a analise de relatos de experiéncias
com o tratamento estatistico dos dados. Para isso, foram realizadas entrevistas com 0s
participantes do projeto, considerando suas trajetorias, experiéncias prévias e atuagao no
mercado de trabalho, com o objetivo de mapear competéncias e habilidades em Enge-
nharia de Software. Complementarmente, foi aplicado um formuldrio para caracterizar o
perfil dos participantes, incluindo formacao, experiéncias anteriores e areas de interesse.

3.1. Planejamento

O estudo de caso foi estruturado com base na abordagem GQM, empregada para orientar
a defini¢do dos objetivos, a formulagdo das questdes de pesquisa e a identificagdo das
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métricas de andlise, servindo também como base para a delimita¢do das etapas subse-
quentes do estudo de caso. Nesse sentido, os elementos dessa estrutura metodoldgica
foram definidos da seguinte forma:

* Goal: Analisar o impacto de um projeto académico de desenvolvimento de soft-
ware na construcao de habilidades em Engenharia de Software.

* Question: Compreender os aprendizados desenvolvidos ou aplicados pelos estu-
dantes durante sua participa¢do no projeto, considerando sua percep¢ao sobre o
proprio processo de aprendizagem e as experiéncias adquiridas.

» Metric: Utilizar evidéncias baseadas nas percepcoes e relatos dos estudantes, co-
letadas por meio de instrumentos definidos no estudo, como forma de subsidiar a
andlise dos resultados sob a perspectiva de estudantes de Engenharia de Software
e Ciéncia da Computacao.

3.2. Contexto e Delimitacao do Estudo

O estudo foi conduzido em um contexto académico de P&D e contou com a participagao
de 10 estudantes voluntarios, entre os 16 que atuavam no projeto de desenvolvimento de
software. Com o objetivo de investigar a relacao entre a participa¢ao no projeto e o desen-
volvimento de competéncias em Engenharia de Software, foram definidas uma varidvel
dependente, correspondente a essas competéncias, e varidveis independentes relacionadas
ao perfil e a experiéncia dos participantes, como experiéncia prévia no mercado de traba-
lho, experiéncia anterior em outros projetos e tempo de participa¢do no projeto. A partir
dessa estrutura, foram formuladas hipdteses para orientar a andlise estatistica e verificar
possiveis influéncias entre as varidveis investigadas:

* Hy,: Ter experiéncia anterior ao projeto USARP Tool no mercado de trabalho nao
influencia na quantidade de competéncias desenvolvidas pelos membros.

e Hyi: Ter experiéncia anterior ao projeto USARP Tool no mercado de trabalho
influencia na quantidade de competéncias desenvolvidas pelos membros.

* Hyy: Ter experiéncia anterior ao projeto USARP Tool em outro projeto de desen-
volvimento na universidade ndo influencia na quantidade de competéncias desen-
volvidas pelos membros.

* Hs: Ter experiéncia anterior ao projeto USARP Tool em outro projeto de desen-
volvimento na universidade influencia na quantidade de competéncias desenvol-
vidas pelos membros.

* Hys: Estar a mais tempo no projeto USARP Tool ndo influencia na quantidade de
competéncias desenvolvidas pelos membros.

* Hi3: Estar a mais tempo no projeto USARP Tool influencia na quantidade de
competéncias desenvolvidas pelos membros.

3.3. Analise das Competéncias do Curso de Engenharia de Software

Foi realizada uma anélise do PPC de Engenharia de Software da Universidade Federal do
Cearé - Campus Russas, em sua versao de 2018, com foco nas competéncias esperadas
do egresso, organizadas em trés pilares formativos: humanistico, técnico e interdisci-
plinar. A formacdo humanistica contempla aspectos relacionados a postura profissional,
comunicacao, criatividade, inovacao, trabalho colaborativo e atuacdo ética. A formacgao
técnica abrange competéncias especificas da drea, como andlise de problemas, elicitaciao
e gerenciamento de requisitos, desenvolvimento, verificacdo, validagdo, implantacao,
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manutencdo de sistemas e gerenciamento de projetos de software. Ja a formacgao interdis-
ciplinar destaca a capacidade de atuagdo em equipes multidisciplinares e a integracao de
conhecimentos de diferentes dominios.

Ap6s essa andlise, as competéncias identificadas foram categorizadas por meio de
identificadores, com o objetivo de organizar e sistematizar os dados obtidos. Para isso,
foram definidos trés grupos: Formacao Humanistica, com codificagdo de CHO1 a CHO7;
Formacao Técnica, de CTO01 a CTO07; e Interdisciplinaridade, de CI01 a CI03, totali-
zando 17 competéncias consideradas na investigacao, conforme detalhado no repositério
Zenodoﬂ da equipe de autoria.

3.4. Execucao e Coleta de Dados

A etapa de coleta de dados primérios consistiu na conducdo de entrevistas individuais
baseadas em um roteiro semiestruturado, para garantir o rigor € a organizagdo do pro-
cesso. O agendamento prévio com os participantes foi orquestrado via Calendly, e as
sessOes foram realizadas de forma remota por meio da plataforma Google Meet. Visando
a fidedignidade da coleta, os encontros foram gravados, com o consentimento dos en-
trevistados, e armazenados no Google Drive. Posteriormente, o material em dudio foi
convertido em texto utilizando os softwares oTranscribe e TurboScribe, preparando ja o
processo da etapa de codificacdo.

O roteiro das entrevistas foi projetado estrategicamente para alinhar os relatos
as diretrizes do PPC. Para capturar o desenvolvimento de habilidades especificas, as
perguntas foram categorizadas em trés eixos de competéncias: Formacdo Humanistica,
Formacgdo Técnica e Interdisciplinaridade. Essa estruturacdo guiou os participantes de
maneira légica, permitindo que a entrevista evidenciasse reflexdes sobre experiéncias
praticas diretamente mapeadas para as competéncias curriculares. Paralelamente, foi re-
alizado o envio de um formuldrio elaborado para tracar o perfil de cada participante, seu
curso, experiéncias prévias e atuacdo dentro do projeto. Ambos os instrumentos estao
disponiveis no repositério Zenodo'.

3.5. Analise Qualitativa e Quantitativa dos Dados

A partir das transcri¢des das entrevistas com os voluntdarios, foi feita a andlise qualitativa
dos resultados utilizando o software Taguette. Para isso, as competéncias do PPC e as
entrevistas foram carregadas na ferramenta, e assim os pesquisadores revisaram rigorosa-
mente o que foi relatado por cada participante, marcando os trechos que apontavam para
alguma competéncia. Ao final dessa etapa, obtiveram-se as competéncias mencionadas
por cada participante e a quantidade de vezes que foram mencionadas. Estes respectivos
dados foram usados para a constru¢do de um gréfico de barras usando as bibliotecas Se-
aborn e Matplotlib da linguagem de programacao Python, e de um diagrama de Sankey
através da plataforma Flourish.

Posteriormente, foi realizada a andlise quantitativa com o objetivo de investigar a
validade das hipdteses propostas pelos pesquisadores. Para garantir que os dados estives-
sem normalizados, ao invés do valor discreto, nesta etapa foi considerada a porcentagem
de competéncias demonstradas por cada entrevistado, calculada através da razao entre a
quantidade de competéncias que cada pessoa demonstrou e o total de 17 competéncias

'"https://zenodo.org/records/20222435
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do PPC de Engenharia de Software. Em seguida, esses valores foram associados as res-
postas fornecidas no formulario de caracterizacdo de perfil dos participantes. Todos os
dados foram organizados em uma tabela contendo as seguintes varidveis: porcentagem
de competéncias desenvolvidas pelo participante (varidvel dependente), experiéncia
prévia no mercado de trabalho (variavel independente), experiéncia prévia em ou-
tros projetos universitarios de desenvolvimento (variavel independente) e tempo de
participacao no projeto USARP Tool (varidvel independente).

Partindo dessa tabela, foram conduzidos testes estatisticos por meio da ferramenta
JASP. Inicialmente, foi realizado um teste de normalidade com o objetivo de definir quais
testes de hipotese seriam mais adequados para cada varidvel independente. O teste es-
colhido foi o de Shapiro—Wilk, apropriado para amostras com tamanho inferior a 50
participantes. Os resultados indicaram distribui¢do normal para os dados relacionados
a experiéncia prévia no mercado de trabalho e a participagdo em outros projetos de desen-
volvimento, entdo para essas categorias foi aplicado um teste ¢ de Student. Por outro lado,
os dados referentes ao tempo de participagdo no projeto ndo apresentaram distribui¢ao
normal; dessa forma, foi utilizado o teste ndo paramétrico de Kruskal-Wallis. As con-
clusdes obtidas a partir desses testes estatisticos sao apresentadas na sec¢ao de resultados.

4. Resultados e Discussoes

A seguir, sdo apresentados os resultados deste estudo de caso, que envolveu 10 estudantes,
sendo 8 do curso de Engenharia de Software e 2 do curso de Ciéncia da Computagao.
Dentre os participantes, 5 ja possuiam experiéncia no mercado de trabalho, enquanto os
outros 5 ainda ndo haviam atuado profissionalmente. Além disso, 4 ja haviam atuado
previamente em outros projetos universitarios de desenvolvimento de software, enquanto
6 ndo possuiam essa experiéncia anterior. Quanto ao tempo de atuag@o no projeto USARP
Tool, 3 estudantes estavam envolvidos ha entre 1 € 6 meses, 3 estavam entre 6 meses € 1
ano, € 4 estavam entre 1 ano e 1 ano e meio.

4.1. Competéncias em Engenharia de Software Desenvolvidas pelos Entrevistados

A partir da condugdo das entrevistas com 10 participantes do projeto USARP Tool e a
identificagcdo das competéncias elicitadas por cada um, foram construidos o gréfico de bar-
ras da Figura|l|e o gréafico de Sankey da Figura|2| O primeiro grafico permite identificar
quantos participantes desenvolveram cada competéncia presente no PPC, enquanto o se-
gundo mostra quantas vezes cada competéncia foi mencionada nas falas dos entrevistados,
evidenciando quais foram as habilidades mais potencializadas ao longo da participacao no
projeto.

Com isso, os resultados indicam que todos os entrevistados desenvolveram as
competéncias humanisticas CH02 e CH04, que representam respectivamente as soft skills
de comunicagdo e trabalho em equipe, sendo também as mais mencionadas pelos partici-
pantes nas entrevistas. Tal resultado corrobora com os achados de Lima e Porto (2019),
que identificaram a importancia de soft-skills no desenvolvimento profissional em Enge-
nharia de Software. Assim, diferentemente de atividades académicas tradicionais, que sao
frequentemente focadas em tarefas individuais, participar do projeto USARP Tool exigia
coordenacdo coletiva e troca constante de conhecimento, favorecendo o desenvolvimento
dessas habilidades interpessoais. Além disso, a competéncia CHO01, que corresponde a
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criatividade e inovacdo para soluciao de problemas, foi apontada por 70% dos entrevista-
dos.

Quantidade de pessoas que demonstraram cada competéncia
10

10

Categoria da Competéncia
B Humanistica
mmm Técnica
W Interdisciplinaridade

10

Quantidade de pessoas

[} 1]
0
CHO1 CHO2 CHO3 CHO4 CHO5 CHO6 CHO7 CTO1 CT02 CT03 CT04 CTO5 CTO6 CTO7 ClO1 Cl02 CI03
Cédigo da Competéncia

Figura 1. Quantidade de pessoas que demonstraram cada competéncia agru-
pada por categorias.

Competéncias Categoria

Humanistica'56

| GEEB

EE3CTO6!

Figura 2. Quantidade de vezes que cada competéncia foi mencionada pelos par-
ticipantes.

Em relacdo as competéncias técnicas, os entrevistados destacaram que partici-
par do projeto USARP Tool, independentemente da funcdo exercida, contribuiu signi-
ficativamente para que aplicassem conceitos de elicitagdo, especificacdo e geréncia de
requisitos de software, bem como para o projeto, implementagdo e manutengdo de sis-
temas, aprimorando a competéncia CT04. Isso pode ser explicado pelo fato da equipe
adotar a metodologia da USARP em seu processo de desenvolvimento, que € focada em
apoiar a elicitagcdo e especificacdo de requisitos de usabilidade. Desse modo, ao trabalha-
rem usando o método USARP, os participantes tiveram contato frequente com atividades
relacionadas a andlise de requisitos, documentacdo e evolucdo de software, permitindo
a aplicacdo pratica de conceitos geralmente abordados de forma tedrica em disciplinas
académicas.

Além disso, a competéncia CT07, que demonstra a habilidade de planejar e geren-
ciar projetos de software, também foi citada consideravelmente. Por fim, a competéncia
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de interdisciplinaridade CIO01 foi a mais desenvolvida no projeto, permitindo que os inte-
grantes sejam capazes de trabalhar bem em equipes multidisciplinares.

Por outro lado, ndo foram identificadas, entre os participantes, evidéncias do de-
senvolvimento das competéncias CHO06, que diz respeito a constru¢ao de um espirito em-
preendedor para identificar oportunidades de negdcio e agir para concretizd-las, e CT02,
que propde que o futuro profissional tenha a capacidade de desenvolver novos modelos
de producdo de software. Essa lacuna sugere que, embora o projeto tenha contribuido
significativamente para o desenvolvimento interpessoal e técnico dos membros, suas ati-
vidades ainda se concentram predominantemente em aspectos praticos e académicos, com
menor énfase em iniciativas voltadas ao empreendedorismo e a inova¢ao em processos de
desenvolvimento de software.

4.2. Influéncia das Variaveis Independentes sobre a Quantidade de Competéncias
Desenvolvidas

A porcentagem de competéncias desenvolvidas por cada entrevistado e a informacao
sobre experiéncia prévia no mercado de trabalho permitiram verificar a validade das
hipéteses Hy; e Hyp. O resultado do teste ¢ de Student para esses dados indicou que a
experiéncia prévia no mercado de trabalho antes da participacao no projeto USARP Tool
influenciou a quantidade de competéncias em Engenharia de Software desenvolvidas. De
acordo com a Figura[3] pode ser observado que pessoas com experiéncia prévia no mer-
cado de trabalho desenvolveram mais competéncias do que pessoas que nao tiveram essa
experiéncia.

Esse achado sugere que vivéncias profissionais anteriores podem contribuir para
que os estudantes reconhecam com maior clareza as habilidades que estao desenvolvendo
e consigam relacionar, de forma mais efetiva, as atividades préticas realizadas no projeto
com os conhecimentos tedricos adquiridos em sala de aula. Dessa forma, esses participan-
tes podem ter aproveitado de maneira mais consciente as oportunidades de aprendizagem
proporcionadas pelo USARP Tool, favorecendo o desenvolvimento de competéncias em
diferentes dimensoes.
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Experiéncia prévia no mercado de trabalho Experiéncia em outro projeto universitario de desenvolvimento
Figura 3. Porcentagem de com- Figura 4. Porcentagem de com-
peténcias demonstradas de peténcias demonstradas de
acordo com a experiéncia acordo com a experiéncia
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Em seguida, para testar as hipoteses Hy, € H12, 0s dados da porcentagem de com-
peténcias demonstradas foram associados com a informag¢do de quem j4 havia participado
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de um projeto de desenvolvimento na universidade. A execucdo do teste ¢ de Student
revelou que, para essa amostra, ndo hd evidéncia estatistica de que ter participado de
outro projeto de desenvolvimento anterior influenciou na quantidade de competéncias de-
senvolvidas pelos membros da USARP Tool. O boxplot da Figura [] ilustra que néo ha
uma diferenca significativa do nimero de competéncias desenvolvidas pelos dois grupos.
Isso pode ocorrer porque diferentes projetos possuem caracteristicas, objetivos e niveis
de complexidade distintos, fazendo com que as experiéncias adquiridas variem bastante
entre os participantes.

Por fim, foram considerados a porcentagem de competéncias desenvolvidas e o
tempo de participacao de cada entrevistado no projeto para verificar as hipoteses Hys e
Hy3. Nesta etapa, o teste de Kruskal-Wallis indicou que ndo ha evidéncia estatistica de
que o tempo de participagcdo no projeto influenciou a quantidade de competéncias desen-
volvidas para essa amostra. No boxplot da Figura[5|€ possivel observar que o participante
com menor ndmero de competéncias estava hd menos tempo no projeto, enquanto aquele
com maior nimero de competéncias apresentava maior tempo de participacdo no projeto,
contudo, ndo hé diferenca estatisticamente significativa entre as trés categorias. Isso pode
indicar que o projeto permite que os participantes desenvolvam habilidades relevantes
j& nos primeiros meses de atuagdo, devido a intensa interacdo em equipe e ao contato
constante com processos reais de desenvolvimento de software.

Diante dos resultados relatados, um aspecto importante a ser discutido € a
limitagdo da amostra deste estudo, que contou com a participacdo de apenas 10 pessoas.
Essa condic@o pode ter reduzido o poder estatistico dos testes realizados, dificultando
a identificacdo de diferencas significativas entre os grupos analisados. Dessa forma, ¢
possivel que fatores como a participagdo prévia em outros projetos e o tempo de atuacao
no USARP Tool influenciem a quantidade de competéncias desenvolvidas pelos parti-
cipantes, mas que essas relagdes nao tenham sido detectadas estatisticamente devido ao
nimero reduzido de participantes na amostra.

0.7
0.6 —
0.4 —

0.3

Porcentagem de competéncias

0.2 -
I [ [

De 1 ano até 1 ano e meio De 6 meses até 1 ano. De 1 més até 6 meses.

Tempo no projeto

Figura 5. Porcentagem de competéncias demonstradas de acordo com o tempo
no projeto USARP Tool.

5. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Este estudo teve como objetivo investigar as habilidades em Engenharia de Software pre-
vistas no PPC, que foram desenvolvidas por membros de um projeto universitario de
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P&D. Os resultados indicam que os participantes aprimoraram, sobretudo, habilidades
relacionadas a comunicacdo, ao trabalho em equipe e a criatividade na resolugdo de
problemas. No ambito técnico, destacaram-se competéncias relacionadas a elicitacao,
especificacdo e geréncia de requisitos de software, bem como em projeto, implementagao
e manutencdo de sistemas, além do planejamento e gerenciamento de projetos. Adicional-
mente, observou-se o fortalecimento da capacidade de articular suas préoprias habilidades

com as de outros integrantes, favorecendo a atuacao eficaz em equipes multidisciplinares.

Esses achados sugerem que o projeto atuou como um ambiente formativo e de
aprimoramento continuo, no qual os membros puderam desenvolver soft skills essenciais
para sua formacao profissional, conforme apontado por Lima e Porto (2019), além de vi-
venciar, na pratica, conteidos abordados em sala de aula, como Requisitos e Processos
de Software. Por outro lado, foi identificada uma lacuna no desenvolvimento de com-
peténcias relacionadas ao empreendedorismo e a criacdo de novos modelos de producao
de software, aspectos igualmente relevantes para a formagdao em Engenharia de Software.

Ao analisar estatisticamente as varidveis independentes do estudo, percebeu-se
que as pessoas que ja haviam atuado anteriormente no mercado de trabalho apresentaram
maior desenvolvimento de competéncias ao longo do projeto, quando comparadas aquelas
sem essa vivéncia. Contudo, ndo foi observada relagdo entre experiéncia prévia em outros
projetos universitdrios de desenvolvimento de software, o tempo em que a pessoa estid no
projeto USARP e a sua capacitacdo. Tal resultado deve ser interpretado considerando
a limitacdo da amostra deste estudo, composta por apenas 10 participantes. Nesse con-
texto, € possivel que os testes estatisticos realizados ndo tenham sido capazes de captar
diferencas mais sutis entre as categorias analisadas, devido ao poder estatistico reduzido
associado ao tamanho da amostra.

Como trabalhos futuros, pretende-se expandir a investigacao para outros times
de desenvolvimento da universidade, a fim de comparar se as mesmas competéncias sao
desenvolvidas em contextos diferentes e verificar possiveis variacdes relacionadas aos
contextos dos projetos. Além disso, propde-se estender a andlise ao Projeto Pedagdgico
do curso de Ciéncia da Computagdo, também oferecido na instituicao, possibilitando uma
visdo mais ampla sobre como diferentes formagdes académicas dialogam com as com-
peténcias desenvolvidas nos estudantes em projetos praticos.

Também se pretende aprimorar o desenho metodolégico do estudo, principal-
mente por meio da ampliagdo do tamanho da amostra, buscando aumentar o poder es-
tatistico das andlises e permitir resultados mais robustos e generalizaveis. Ademais, fu-
turas investigacdes poderdo incorporar novas estratégias de avaliacdo das competéncias
desenvolvidas, como a realiza¢do de experimentos controlados ou andlises longitudinais,
possibilitando observar de maneira mais objetiva como essas habilidades se manifestam
na prética ao longo da participac@o nos projetos, reduzindo a dependéncia exclusiva de
relatos pessoais dos participantes.
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