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Abstract. The current brazilian legislation establishes that at least 10% of the
total course workload must be dedicated to Extension Activities as part of the
Curriculum in Higher Education. Therefore, the current report is about the use
of Software Factories in order to develop real products, with real customers, in
a System Analysis and Development Program. The work method consists of 3
phases: 1. establishing groups, selecting the projects and offering workshops to
support ideation and management of the projects. 2. development of the projects,
using all Software Engineering practices. 3. deliver the final version of the
projects to the customers. At the end of the process, the groups recognized the
importance of using an agile methodology, such as Kanban and Scrum, even
with some difficulties in following what establishes the methodologies guidelines.
The process is about learning both, development and the work methodology,
which makes skills such as teamwork, personal organization and understanding
of specific requirements fundamental to be acquired in the process. The applied
process actively contributes to bringing our institution’s System Analysis and
Development Program closer to the labor market, merging its needs and demands
with the subject’s content.
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Resumo. A legislacdo vigente sobre a Extensdo da Curricularizacdo em Cursos
Superiores estabelece uma carga hordria minima de 10%, computada a partir
da carga hordria dos componentes curriculares, destinada a atividades de Exten-
sdo. Sendo assim, apresentamos o presente relato da utilizacdo de Fdbricas de
Software no desenvolvimento de produtos reais, com clientes reais, em um CST
em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas, com turmas em diferentes estdgios.
O método utilizado consiste em 3 fases, estabelecendo na 1° fase os grupos e
selecdo dos projetos, bem como, sdo aplicadas oficinas para auxiliar na ideagdo
e gerenciamento dos projetos, na 2° fase os grupos desenvolvem os projetos,
utilizando todas prdticas da Engenharia de Software, e na fase final os projetos
sdo entregues aos clientes. Ao final do processo os grupos reconheceram o valor
ao utilizar uma metodologia dgil, como Kanban e Scrum, mesmo com algu-
mas dificuldades em seguir o que estabelece as diretrizes dessas metodologias.
Habilidades, como trabalho em equipe, organizagcdo pessoal e entendimento



sobre a necessidade do processo de levantamento e especificacdo de requisitos
foram adquiridas no processo. O processo empregado contribui ativamente
para a aproximagdo entre o CST em ADS com o Mercado de trabalho, unindo o
contetido das disciplinas com as necessidades deste tiltimo.

Palavras-chave: Fdbricas de Software. Curricularizacdo da Extensdo. Enge-
nharia de Software.

1. Introducao

Uma Fabrica de Software € um ambiente no qual processos sao realizados com a
finalidade de, a partir de praticas, normas e modelos de qualidade, entregar software, promo-
vendo no ambiente académico uma maior integracio entre teoria e pratica, oportunizando
ao aluno vivenciar problemas reais [Bernardi et al., 2017].

A conexao mais profunda entre teoria e pratica e a necessidade de criacdo de
aplica¢des que venham a resolver problemas reais direciona a Fabrica de Software para
algumas metodologias educacionais especificas como o PBL (Problem Based Learning) e
o LDB (Learn By Doing). Considerando que toda aprendizagem € ativa em algum grau
[Souza e Morales, 2015].

Essas metodologias especificas se caracterizam por elevar o grau de participacao do
educando entregando a ele as responsabilidades e complexidades da solu¢c@o de problemas
reais. O mesmo autor destaca o fato dessas metodologias permitirem que os alunos
aprendam no seu proprio ritmo e de acordo com suas necessidades, aprendam em grupo e
em situacdes andlogas as que serdo encontradas em seus espagos de vida e de trabalho.

A Curricularizac¢do da Extensao foi estabelecida pelo CNE (Conselho Nacional de
Educacdo) e prevé uma carga hordria minima de 10% (dez por cento) do total da carga
hordria dos cursos de graduacdo voltadas para a realizacdo de atividades de extensdo
[Conselho Nacional de Educacao, 2018].

Conforme a legislacao vigente sobre a Extensao da Curricularizacdo, o PPC (Pro-
jeto Pedagégico de Curso) do CST (Curso Superior em Tecnologia) em ADS (Anélise e
Desenvolvimento de Sistemas) do IFRO Campus Vilhena propde os componentes curri-
culares de Metodologia do Projeto Integrador e de Extensdo, no 2° semestre, € Projeto
Integrador e Extensdo I e II, respectivamente no 4° e 5° semestres, dedicados a tarefa de
trazer a Extens@o de forma orgéanica ao curriculo do curso [IFRO, 2018].

Estes componentes curriculares t€ém carga horaria e didrios como as demais disci-
plinas, sendo assim, em todas as semanas do semestre hd pelo menos 2 aulas, no caso de
Metodologia do Projeto Integrador e Extensao, ou 4 aulas, no caso de Projeto Integrador e
Extensao [ e II.

A partir destes componentes curriculares e da necessidade de inclusdo da extensao
de forma ainda mais forte no dia a dia do curso de ADS, propds-se a utilizagdo de Fabricas
de Software para o desenvolvimento de projetos reais pelos alunos, de modo a trazer
demandas de clientes reais com expectativas reais sobre os resultados. Assim, este artigo
relata a experi€ncia na aplicacio desta metodologia durante 2 semestres em 3 turmas do
CST em ADS, sendo uma das turmas no ano final da graduacdo, uma turma no segundo
ano de graduagdo e uma turma no primeiro ano de graduacao.



2. Metodologia

Para gerenciar o processo, foi definido um processo dividido em fases, que pode
ser visualizado na Figura 1. Na fase inicial sdo executadas 3 atividades: 1) selecdo dos
projetos; 2) selecado dos membros dos grupos; e 3) oficinas.

Fase inicial

Oficinas

v

Selecao dos projetos » Selecao dos grupos

Fase de desenvolvimento

Desenvalvimento do

projeto Monitorias Milestones

Fase final

Entrega final » Relato de experiéncia

Figura 1. Fases do processo de gerenciamento das Fabricas de Software

H4 uma demanda de projetos de software levantada a partir de reunides com
parceiros e setores internos do Campus. Sendo assim, a sele¢ao dos projetos € realizada a
partir da demanda ja registrada, bem como, das habilidades técnicas necessarias para os
projetos. Por exemplo, a Fébrica de Software realizada no componente curricular Projeto
Integrador e Extensao I, geralmente € destinada ao desenvolvimento de sites, uma vez que,
no semestre estdo ocorrendo as disciplinas de Programacio Web Front-end.

A selecdo dos grupos é realizada pelos professores do componente curricular, con-
siderando conhecimentos sobre questdes técnicas, habilidades de lideranca, comunicagdo
e trabalho em equipe. Os dados sobre essas habilidades sdo coletados, e um grafico radar
auxilia no processo de definicdo dos membros das equipes. As equipes geralmente ficam
com 5 componentes, € em nossa experiéncia conseguimos criar 3 equipes no componente
curricular.

As equipes decidem os papéis e fungdes durante o processo de desenvolvimento.
Entretanto, € definido que cada membro da equipe precisa realizar uma codificacdo minima.



As oficinas sao executadas pelos professores do componente curricular, ou por
professores convidados, e visam dar uma direcdo na execugdo dos projetos. Sendo assim,
sdo realizadas as seguintes oficinas: Project Model Canvas, Prototipacdo com a ferramenta
Figma, Design Thinking e por fim Metodologias e Métricas Ageis.

Na fase de desenvolvimento dos projetos os grupos se auto-organizam, utilizando
metodologias dgeis, como Scrum ou Kanban, para o gerenciamento do processo.

Em cada semestre os professores definem qual metodologia sera utilizada, e um
conjunto de ferramentas € definido para acompanhamento e controle do processo, tanto
por parte dos membros dos grupos, como pelos professores.

Um conjunto minimo e obrigatorio de ferramentas € selecionado para condugdo do
processo, sendo elas o Taiga, o Rocket Chat, o Figma, O Git e GitHub e o Google Meet. A
definicdo deste conjunto de ferramentas se dd em virtude do processo de acompanhamento
e coleta de informacdes por parte dos professores.

A plataforma open-source Taiga € disponibilizada para para os grupos, e nela sdo
realizados os registros e agdes seguindo a metodologia definida, de modo que métricas de
avanco e produtividade comecam a ser utilizadas para adequar a gestao dos trabalhos de
cada time.

A ferramenta Rocket Chat € o cliente de comunicacio oficial das Fébricas de Soft-
ware. Essa opcdo se d4 em virtude da necessidade de apresentarmos op¢des profissionais
utilizadas no mercado de Tecnologia da Informacao.

O Figma € a ferramenta utilizada para a prototipacdo dos projetos. Em espacos
compartilhados entre os componentes dos grupos e os professores, os times avangcam
suas ideias dando-as forma e garantindo boas possibilidades de didlogo ao longo do
processo, sobretudo com os clientes, que podem visualizar os produtos antes de opinarem
e posteriormente aprovar os resultados.

O Git e GitHub também sdo ferramentas obrigatdrias no processo de desenvolvi-
mento, utilizadas para versionamento e disponibilizacdo do cédigo-fonte aos clientes.

Como ferramentas auxiliares é possivel mencionar o Google Meet, que vem sendo
a plataforma principal de comunicagdo sincrona em video. O Jamboard, que também faz
parte da Suite Google, em que configura uma lousa digital colaborativa utilizada pelos
grupos para brainstormings e até para criacdo dos Canvas dos projetos. Para conversas em
dudio e organizagdo de trabalhos sincronos os grupos utilizam de forma mais consistente
os servidores do Discord.

Além das ferramentas obrigatorias, as equipes utilizam um vasto conjunto de
software, frameworks, dentre outros, de acordo com as especificidades de cada projeto.

Ainda na etapa do desenvolvimento acontecem diversas reunides com os clientes
do produto, para defini¢ao do escopo, escopo negativo e validag¢ao da solugao.

Para acompanhamento, por parte dos professores do componente curricular, sdo
realizadas monitorias a cada 15 dias, momento no qual sdo apresentados os artefatos
gerados durante o processo. Também sao realizadas os milestones, durante 2 vezes no
semestre, em que sao avaliados os artefatos e processos utilizados nas Fabricas de Software.



3. Resultados e Discussoes

As Fabricas de Software iniciaram no 1° semestre de 2020, em uma turma que in-
gressou no Instituto Federal em 2018, desenvolvendo 3 aplicagdes em cardter experimental,
sendo o cliente a propria instituicdo. Apenas um destes 3 projetos pilotos obteve resultados
que puderam ser entregues aos clientes como produtos.

No 2° semestre de 2020, uma turma, com estudos iniciados em 2019, desenvolveu
3 aplicacdes, e outra turma, com estudos iniciados em 2020, modelou e prototipou 3
aplicacdes.
Tabela 1. Projetos desenvolvidos em 2 semestres aplicando a metodologia

proposta

Projeto Cliente Ano de inicio da Status
turma no curso

Aplicagdo apra solicitacdo de .
servicos utilizando QRCOde TFRO 2018 Concluido
Dashboard para visualizacao
de dados de uma estagdo IFRO 2018 Concluido
meteoroldgica
Gerenciamento do processo IFRO 2018 Falhou
de Conselho Escolar
Site para a Fundagao Fundacao Cultural de P
Cultural de Vilhena - RO Vilhena - RO 2019 Concluido
Site para o projeto FSLab IFRO 2019 Concluido
Plataforma para IFRO 2019 Concluido
Gerenciamento de Eventos
Modelagem e prototipacio
de uma plataforma para Secretaria de Obras .
Gerenciamento de de Vilhena - RO 2020 Concluido
Problemas Urbanos
Modelagem e prototipagdo .
de um Encurtador de URL TFRO 2020 Concluido
Modelagem e prototipacao Secretaria Municipal
de um plataforma para de Terras de Vilhena - 2020 Concluido
Gerenciamento de Processos RO

Todo o processo foi conduzido durante a pandemia de Covid-19. Sendo assim,
durante 1 dia por semana (4 aulas), os professores do componente curricular estavam
disponiveis realizando oficinas (no inicio do processo), monitorias e milestones (durante o
processo), bem como, disponiveis para eventuais dividas e suporte durante todo o processo
via email e/ou Rocket Chat.

Ao final do processo um relato de experiéncia € escrito pelos alunos. Este relato
aborda as seguintes questdes: 1) explicacdo sobre o produto que foi desenvolvido, contendo
a motivacao para o projeto; 2) experiéncia sobre o processo utilizado; 3) dificuldades e
problemas encontrados, e como foram solucionados; 4) qual foi o aprendizado adquirido;



5) o que pode ser melhorado no processo utilizado pela Fébrica de Software; e 6) o que
pode ser melhorado no acompanhamento dos projetos.

Considerando que a primeira questdo € a motivacdo inerente ao desenvolvimento
do produto. As demais questdes serdo discutidas a seguir.

Em referéncia ao processo utilizado, algumas equipes descreveram que a utilizagao
de uma metodologia, como Scrum ou Kanban, auxiliou no processo de acompanhar as
tarefas desenvolvidas, bem como, auxiliou na organiza¢do e cumprimento dos prazos de
entrega.

Por outro lado, algumas equipes tiveram dificuldades ao seguir o que estabelece as
diretrizes das metodologias adotadas. Percebeu-se ao longo do processo que metodologias
de acompanhamento de processos ndo fazem parte do dia a dia da maioria dos estudantes e
que em alguns momentos sua utilizacao se dava de forma superficial e protocolar. Houve
casos em que apenas no fim do processo da Fébrica de Software ocorreu a apropriacdo e
valorizag@o do uso de tais metodologias. Nesses casos os grupos destacaram, nas reflexdes
finais, que compreenderam tardiamente a efetividade das metodologias e que entendiam
que os resultados finais poderiam ter sido melhores caso tivessem respeitado as regras do
Scrum ou do Kanban.

Dentre as dificuldades e problemas relatados, foram apontadas questdes relativas
ao trabalho remoto, problemas com computadores, problemas com o acesso a internet,
conflito de hordrios entre os componentes do grupo, desisténcia de membros das equipes e
sobre o feedback do cliente.

Habilidades de trabalho em equipe, melhoria na organizagdo pessoal e o entendi-
mento sobre a importancia dos artefatos no processo de levantamento e especificacdo de
requisitos foram apontados, pelas equipes, como aprendizado no processo.

O habito da observancia dos passos definidos pelos professores para o desenvol-
vimento de um projeto, bem como, a melhoria das habilidades de comunicagdo entre a
equipe e com os clientes dos projetos, foram pontos de aprendizagem apontados, por parte
das equipes.

Em relagdo ao que pode ser melhorado no acompanhamento dos projetos, foram
listados: feedback mais rapido, pelos professores das disciplinas; maior integracdo entre
as demais disciplinas do semestre, e a execug¢do mais rapida das disciplinas, visto que,
conforme o cronograma disponivel elas foram executadas durante um més e meio de aulas.

4. Conclusao

Este trabalho apresentou o relato de experiéncia executado em componente curri-
cular de Projeto Integrador e Extensdo, utilizando os conceitos de Fabricas de Software
e Metodologias Ativas, no CST em ADS do IFRO Campus Vilhena. Bons resultados
foram obtidos, considerando a avaliacdo realizada pelos alunos envolvidos nos projetos e
dos professores responsaveis pelos componentes curriculares que de certa forma foram
transformados em Fabricas de Software .

Para além dos resultados praticos concernentes a entrega dos produtos de software
aos clientes das Fébricas, compreende-se que o processo vivenciado nesses componentes
curriculares, a necessidade de resolver problemas reais com ferramentas reais e a apro-



ximacao dos alunos as situagdes andlogas ao mundo profissional configuram diferencial
favordvel ao uso das Fébricas de Software como metodologia educacional atrelada ao
curso.

Considerando que o CST em ADS € um curso com dura¢do de 3 anos e foco no Mer-
cado de Trabalho, este processo contribui ativamente para esta aproximagao, combinando
os conteudos das disciplinas com as necessidades deste dltimo.
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