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RESUMO

Os sistemas informatizados estdo cada vez mais presentes no cotidiano da
sociedade moderna, com demandas de solu¢des de softwares para os mais variados
contextos e atividades-fim. Por essa razdo, o desenvolvimento destes se tornou mais
elaborado e planejado. Quando se pensa em desenvolver um software de alta
qualidade, em um periodo determinado de tempo, dentro de um orgamento especifico
e por meio de uma equipe com integrantes que exercem diferentes funcdes, faz-se
indispensavel a utilizacdo de um Processo de Desenvolvimento de Software (PDS). E
de um adequado processo, portanto, que depende a qualidade do produto, o
cumprimento de prazos e a satisfacdo do cliente. Ndo existe, entretanto, um unico
processo para todos os sistemas a serem desenvolvidos, uma vez que cada projeto
exige demandas diferentes. Nesse contexto, o ambiente académico forma
profissionais mais preparados nessa area quando os discentes tém acesso a uma
realidade préatica de desenvolvimento de software com um PDS. Nesse sentido, o
IFRN Campus Natal-Zona Norte possui um projeto de extensdo denominado Fabrica
de Software Escola (FaSEs) que trabalha, entre outras coisas, com a disciplina de
Projeto de Desenvolvimento de Sistemas para Internet do curso de Informatica para
Internet, na qual os alunos devem desenvolver um projeto seguindo um PDS. Dessa
forma, surge a necessidade de um Processo de Desenvolvimento de Software
adequado a realidade académica, considerando-se as suas limitacdes e diferencas
em relacdo a industria. Este trabalho propde o FaSEs Process, um PDS baseado em
metodologias ageis para desenvolvimento de software e com uma documentacao
reduzida e adaptavel, com objetivo de proporcionar uma experiéncia efetiva no
aprendizado de Engenharia de Software nas turmas de 4° ano do IFRN Campus Natal-
Zona Norte no contexto da FaSEs. Para a realizacao do PDS, foi feito um mapeamento
sistematico com o intuito de ver na literatura o que ja existe sobre PDS em ambiente
académico. Posteriormente, o processo foi definido e implementado na ferramenta
Eclipse Process Framework Composer e disponibilizado na rede para que seja
acessivel a todos, portanto, também pode ser adaptado a outras realidades de outras

instituicdes e projetos.

Palavras-chave: Processo de desenvolvimento de software. Ensino de engenharia

de software. PDS académico.



ABSTRACT

Computerized systems are increasingly present in the daily life of modern
society, with demands for software solutions for the most varied contexts and end-
activities. For this reason, the development of these has become more elaborate and
planned. Thinking about developing high-quality software within a specific period,
within a specific budget and through a team with members who perform different
functions, it is essential to use a Software Development Process. Itis on an appropriate
process, therefore, that depends on product quality, meeting deadlines and customer
satisfaction. There is, however, no single process for all systems to be developed,
since each project demands different demands. In this context, the academic
environment forms more educated professionals in this area when students have
access to a practical reality of software development with a SDP. In this sense, the
IFRN Campus Natal-Zona Norte has an extension project called the Fabrica de
Software Escola (FaSEs), which works, among other things, with the discipline of
Projeto de Desenvolvimento de Sistemas para Internet of Informatica para Internet
course, in which students should develop a project following a SDP. Thus, the need
arises for a Software Development Process adequate to the academic reality,
considering its limitations and differences in relation to the industry. This work
proposes the FaSEs Process, a SDP based on agile methodologies for software
development and with a reduced and adaptable documentation, aiming to provide an
effective experience in the learning of Software Engineering in the 4th year classes of
the IFRN Campus Natal-Zona Norte in the context of the FaSEs. For the realization of
the SDP, a systematic mapping was done to see in the literature what already exists
about SDP in an academic environment. Later, the process was defined and
implemented in the Eclipse Process Framework Composer tool and made available on
the network so that it can be accessed by all, so it can also be adapted to other realities
of other institutions and projects.

Keywords: Software Development Process. Teaching Software Engineering.
Academic PDS.
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1. INTRODUCAO

Cada vez mais, o desenvolvimento de software vem exigindo uma maior
elaboracao e planejamento de suas etapas, para que nao haja perda de produtividade
nas equipes em razao do aumento da demanda por solucdes tecnoldgicas para 0s
diversos setores da sociedade. Nesse contexto, surge a necessidade de um Processo
de Desenvolvimento de Software (PDS), que define uma metodologia para atividades,
acoOes e tarefas por meio das quais um produto de software é desenvolvido, visando
otimizar os resultados da equipe (MALIK, 2008). O OpenUp e o Scrum sédo exemplos
de metodologias de processo bem conhecidas e adotadas pela academia e inddstria.
Todavia, em funcao das especificidades do meio académico -, tais como o nivel de
formacdo (técnica, graduacéo); a distribuicdo da carga horaria da pratica de PDS nos
curriculos dos cursos (semestral, anual); os recursos tecnoldgicos oferecidos aos
discentes; e a natureza dos sistemas desenvolvidos (mdveis, distribuidos, etc.), - €
crucial a adaptacdo dos processos existentes para a utilizacdo no

ambiente académico.

1.1. JUSTIFICATIVA

No contexto anteriormente apresentado, formar desenvolvedores com
habilidade para trabalhar em equipes e adotar algumas das metodologias de
desenvolvimento € um dos maiores desafios do ensino de engenheira de software
(GIBBS, 1994). Ao encontro dessa problemética, Silva, Leite e Breitman (2004)
investigaram que 0 ensino pratico ainda € uma das formas mais eficientes de
aprendizado. A exemplo desse método de ensino, Pontes et al. (2007) propdem o
Processo Académico Simplificado (PAS), que € baseado no Rational Unified Process
(RUP) e no eXtreme Programming (XP), duas outras conhecidas metodologias, para
utilizacdo nas disciplinas de praticas de PDS em curso superior de andlise de
sistemas. Outro PDS académico, o ENgAGED, é proposto por Battistella e

Wangenheim (2016) para o desenvolvimento de jogos.



Diante disso, € ideal que a disciplina de Projeto de Desenvolvimento de
Sistemas para Internet ofertada no curso Técnico Integrado em Informatica para
Internet, bem como a Fabrica de Software Escola (FaSEs) (CAMPOS NETO; LOPES;
NASCIMENTO, 2017), tenham um processo de software adequado as suas
demandas e necessidades, para melhor solucionar os problemas reais da comunidade

académica e da industria.

1.2. OBJETIVO GERAL

Este trabalho tem como objetivo geral a elaboracdo de um processo de
desenvolvimento de software, baseado em metodologias difundidas na area, que se
adeque a realidade da disciplina de Projeto de Desenvolvimento de Sistemas para
Internet no curso Técnico Integrado em Informética para Internet do Campus Natal-
Zona Norte, suprindo a necessidade da Divisdo Académica da Fabrica de Software
Escola (FaSEs) (CAMPOS NETO; LOPES; NASCIMENTO, 2017). Nesse sentido, os
alunos dessa instituicdo poderao ter uma vivéncia que Ihes proporcione as condi¢bes
necessarias para se tornarem técnicos aptos a trabalhar no desenvolvimento de

softwares.

1.3. METODOLOGIA

Para elaboracéo do processo proposto, foram realizadas as etapas descritas a

seqguir:

e Realizacdo de um mapeamento sistematico: esta etapa teve o objetivo
de investigar o que ja existe na literatura acerca de processos de
desenvolvimento de softwares em ambiente académico. Este mapeamento
buscou, em especial, identificar sobre cada PDS académico encontrado: (i)
a metodologia que se baseia (ex. RUP, Scrum, etc.); (ii)) a natureza de

utilizacao (tipos de sistemas desenvolvidos, tais como desenvolvimento



1.4.

moveis, de jogos, sistemas pedagogicos, etc.); (iii) a nivel de formacgéao do
curso (técnico, tecnoldgico, etc.); e (iv) detalhes da estrutura do processo
(fases, tarefas e artefatos). Para tanto, foi realizada uma busca manual nos
anais dos ultimos 10 anos (2006-2016) dos cinco mais relevantes veiculos
de publicacdo da area de ensino de computacdo no Brasil: Simpdsio
Brasileiro de Informatica na Educacédo (SBIE), Workshop de Informatica na
Escola (WIE); Workshop sobre Educacdo em Informatica (WEI); Revista
Novas Tecnologias da Informacdo (RENOTE) e na Revista Brasileira de
Informatica na Educacdo (RBIE). Nessa etapa, também foi feita uma
avaliacdo comparativa e qualitativa dos processos encontrados;

e Proposicédo de um processo de desenvolvimento de software especifico
para o ambiente académico do curso técnico em informatica para internet
do campus Natal-Zona Norte: nessa etapa, foram definidas as fases,
atividades, tarefas e artefatos do processo, tomando como referéncia 0s
processos de metodologia &gil existentes, bem como a experiéncia dos
alunos do 4° ano de Informéatica para Internet do corrente ano;

e Representacdo do processo com Eclipse Process Framework
Composer: nessa etapa, o processo elaborado foi implementado na
ferramenta EPF Composer para que pudesse se tornar publico e faciimente

acessivel.

PRINCIPAIS RESULTADOS

Nessa subsecdo serdo apresentados o0s principais resultados do

desenvolvimento do trabalho, de acordo com o que foi previsto na Metodologia.
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1.4.1. Realizacdo do Mapeamento Sistematico

e ApOs busca manual nos anais dos seguintes eventos e revistas: SBIE,
WEI, WIE, HOLOS, RENOTE e RBIE, foram encontrados oito artigos que
propdem um PDS;

¢ As metodologias de desenvolvimento mais utilizadas pelos processos
propostos foram: Rational Unified Process (RUP) e eXtreme Process (XP);
¢ A maioria dos processos possui de 4 a 5 fases;

e Apenas dois dos processos sdo voltados especificamente para producéo

em ambiente académico.

1.4.2. Proposicdo do FaSEs Process

e Processo dividido em 4 fases: iniciacdo, elaboracdo, construcdo e
transicao;

¢ Definicdo das atividades, tarefas, artefatos e papéis de cada fase.

1.4.3. Representacdo do Processo com EPF Composer

e Implantacdo das fases, atividades, tarefas, artefatos e papéis do
processo no EPF Composer;

e Criacdo de guias para os artefatos;

¢ Montagem dos diagramas das fases, atividades e tarefas;

e Publicacdo do processo.

1.5. ORGANIZACAO DO DOCUMENTO

Este documento esta organizado, a partir dessa secdo, em 4 secdes. Na

segunda secéo sera discutida a fundamentacéo tedrica do trabalho; a terceira secao
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apresentara os resultados do mapeamento sistematico realizado; a quarta secéo
discorrera sobre os resultados da criagcdo do FaSEs Process e a quinta apresentara

as consideracoes finais do trabalho.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Nessa secao do trabalho serdo apresentados conceitos e definicdes
necessarios para realizacdo e compreensdo desse trabalho. Divide-se em 5
subsecbes, que tratam dos conceitos de: PDS, Metodologias Ageis, Quadro de
Modelo de Negdcios, Eclipse Process Framework e Fabrica de Software Escola
(FaSEs), nessa ordem.

2.1. PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE (PDS)

Os sistemas informatizados estdo cada vez mais presentes no cotidiano da
sociedade moderna, com demandas de solu¢des de softwares para os mais variados
contextos e atividades-fim (SOMMERVILLE, 2011). Por essa razdo, O
desenvolvimento destes se tornou, ao decorrer dos anos, mais elaborado e planejado.
Quando se pensa em desenvolver um software de alta qualidade, em um periodo
determinado de tempo, dentro de um orgcamento especifico e por meio de uma equipe
com integrantes que exercem diferentes funcdes, faz-se indispensavel a utilizacao de
um PDS (PMBOK, 2004). A definicAo de processo de software esta diretamente
relacionada a uma metodologia para atividades, acdes e tarefas por meio das quais
um produto de software € desenvolvido (PRESSMAN, 2011).

Um PDS especifica as atividades que devem ser realizadas durante o
desenvolvimento do software, bem como as tarefas a serem cumpridas e por quem
elas serdo cumpridas, além dos artefatos que serdo gerados com o cumprimento
dessas tarefas. Essas atividades sé&o agrupadas em fases, cada fase tem um objetivo
a ser alcancado no ciclo de vida do processo (SCOTT, 2003).

E de um adequado processo, portanto, que depende a qualidade do produto, o
cumprimento de prazos e a satisfacdo do cliente. N&do existe, entretanto, um dnico
processo de software para todos os sistemas a serem desenvolvidos, tendo em vista

gue cada projeto exige demandas diferentes de tarefas e entregas (AMBLER, 2004).
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2.2. METODOLOGIAS AGEIS

Com o passar dos anos, a competitividade na industria de software se tornou
cada vez mais alta, por isso, as empresas de softwares passaram buscar sempre
inovacéo e velocidade em oferecer solugdes, mas para que essas solugdes sejam de
qualidade, é necessario um processo adequado (PRIKLADNICKI; WILLI; MILANI,
2014). Nesse contexto, a partir dos anos 1990, comecgaram a surgir os Métodos Ageis,
o que foi, de certa forma, uma quebra de paradigmas. De acordo com Prikladnicki,
Willi e Milani (2014), a diferenca dos métodos ageis para os métodos tradicionais
consiste no “enfoque maior nas pessoas e ndo em processo, € 0 seu conjunto de
valores, principios e praticas”. Dessa forma, abre-se espaco para corresponder a

necessidade de respostas rapidas as mudancas no mercado.

Em 2001 foi estabelecido o Manifesto Agil', que declara a valorizacéo de: (i)
individuos e interacdes mais que processos e ferramentas; (ii) software funcionando
mais do que documentacdo abrangente; (iii) colaboracdo com o cliente mais que
negociacédo de contratos; e (iv) responder a mudangas mais que seguir um plano.
Pode-se citar como exemplos de processos que adotam a metodologia agil o0 Scrum

e 0 OpenUP.

2.3. QUADRO DE MODELO DE NEGOCIOS — CANVAS

Conforme Osterwalder e Pigneur (2013), “um Modelo de Negdcios define a
l6gica de criacdo, entrega e captura de valor por parte de uma organizagéo”. O Quadro
de Modelo de Negécios ou Business Model Canvas, foi inicialmente proposto por
Alexander Osterwalder e consiste em uma ferramenta de gerenciamento estratégico

para esbocar e descrever modelos de negdcios (MOURA, 2014).

1 Disponivel em: <www.manifestoagil.com.br>
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Osterwalder e Pigneur (2013) definem 9 componentes do quadro de modelo de
negocios: (i) segmentos de clientes, (i) proposta de valor, (iii) canais, (iv)
relacionamento com clientes, (v) fontes de receita, (vi) recursos principais, (vii)
atividades-chave, (viii) parcerias principais e (ix) estrutura de custos. Outras propostas
de componentes foram feitas e adequadas a diferentes realidades, a que foi adotada

para utilizacdo no PDS proposto pode ser visualizada na Figura 1.

Figura 1 — Modelo Canvas adotado pelo FaSEs Process

PROBLEMA SOLUQF\O PROPOSTA VANTAGEM SEGMENTO DE
UNICA DE COMPETITIVA CLIENTES
VYALOR
METRICAS CHAVE CANAIS
ESTRUTURA DE FLUXODE
CUSTOS RECEITA

Fonte: Elaborado pela autora (2017).

2.4. ECLIPSE PROCESS FRAMEWORK - EPF COMPOSER

O Eclipse Process Framework Composer (EPF Composer)? é uma ferramenta
para descricdo e especificacdo de processos de desenvolvimento de software. Esse
software permite a especificacdo e a manipulacdo dos componentes de um processo,
como excluir, adicionar e modificar atividades, tarefas, fluxos, papéis, guias etc. O

maior exemplo de processo que esta especificado em EPF Composer é o OpenUP.

2 Disponivel em: <www.eclipse.org/epf>
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De acordo com EPF (2017), existem dois principais objetivos do Eclipse
Process Framework: (i) fornecer estrutura e ferramentas exemplares para engenharia
de processos de software, visando a criagdo de métodos e processos, gerenciamento
de bibliotecas, configuracdo e publicacdo de um processo; (ii) proporcionar contetado
de processo exemplar para uma variedade de processos de desenvolvimento e
gerenciamento de software que suportam desenvolvimento iterativo, agil e incremental

e aplicavel a um amplo conjunto de plataformas e aplica¢cdes de desenvolvimento.

2.5. FABRICA DE SOFTWARE ESCOLA (FASES)

Fabrica de Software pode ser definida como:

Um processo estruturado, controlado e melhorado de forma continua,
considerando abordagens de engenharia industrial, orientado para o
atendimento a multiplas demandas de natureza e escopo distintas, visando a
geracdo de produtos de software, conforme os requerimentos documentados
dos usuarios e/ou clientes, da forma mais produtiva e econémica possivel.
(FERNANDES; TEIXEIRA, 2004).

No contexto académico, a Fabrica de Software pode ser uma forma inovadora
de aliar teoria e préatica visando uma melhor experiéncia de aprendizado para 0s
alunos. Nessa perspectiva, a FaSEs, acronimo para Fabrica Software Escola, € um
projeto de extensao do IFRN Campus Natal-Zona Norte desenvolvido com o intuito de
possibilitar aos alunos a aplicacdo dos conhecimentos de Engenharia de Software
trabalhados em sala de aula, para que possam criar solucbes de software para
demandas da comunidade académica ou industrial (CAMPOS NETO; LOPES;
NASCIMENTO, 2017). Nesse sentido, 0 projeto busca promover uma vivéncia de um
ambiente mais proximo da realidade de producao de software aos alunos dos cursos
de tecnologia. O resumo dos resultados do ano letivo de 2016 esta ilustrado na Figura
2.



Figura 2 — Visado geral dos resultados da FaSEs em 2016

Fii2)

Comunidade
Académica

FaSEs

3 Divisdo Académica

(projetos em sala de aula)

- 12 projetos atendidos
3 duciplinas envolvidas

- 1 kcenciatuna
- 1 cunso téenico
- 60 alunos de curso

\

Divisdo de Inovagio
(projetos de pesquisa)

- 5 projetos em execugio

- 12 alunos

- § publicagdes

- 4 participagdes em feirny

.'. . . « | pratica profissional
AN - 8 praticas

Industria ¢ profissionats

Comercio

alunos e professores

Fonte: (CAMPOS NETO; LOPES; NASCIMENTO, 2017).

A FaSEs, como pode ser visto na Figura 2, possui as divisées académica e de
inovacdo. A Divisao de Inovagao corresponde aos projetos de pesquisa executados
na area de informatica, enquanto a Divisdo Académica corresponde aos projetos
desenvolvidos em sala de aula, na disciplina de Projeto de Desenvolvimento de

Software. O PDS proposto nesse trabalho € para o contexto da Divisdo Académica.
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3. MAPEAMENTO SISTEMATICO SOBRE PROCESSOS DE
DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE EM AMBIENTE ACADEMICO

Nessa sec¢do serdo apresentados os resultados da realizacdo do mapeamento
sistematico sobre PDS em ambiente académico.

3.1. INTRODUCAO

Alguns trabalhos ja mapearam técnicas de ensino de engenharia de software,
tal como em Santos et al. (2014), mas ndo focaram em identificar processos de
desenvolvimento de software para o ambiente académico. Nesse sentido, esse
trabalho realizou um mapeamento sistematico baseado nas diretrizes de
KITCHENHAM et al. (2014), com o propdsito de identificar as metodologias de
processos de desenvolvimento de software que estdo sendo propostas e/ou utilizadas

em ambientes académicos.

3.2. PROTOCOLO

3.2.1. Questdes de pesquisa

O objetivo desse trabalho é que os resultados da pesquisa possam auxiliar no
aprimoramento das praticas de PDS adotadas por instituicbes de ensino e/ou
professores que atuam no ensino de engenharia de software nessas instituicoes, além
de corroborar na criacdo de um PDS adequado a realidade académica da disciplina

de Projeto de Desenvolvimento de Sistemas para Internet cursada pelos alunos do 4°
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ano de Informatica para Internet no IFRN-ZN. Para isso, foram elaboradas as

seguintes questdes de pesquisa no intuito de analisar os trabalhos selecionados:

e QP1. Em que metodologias o processo se baseia?;

e QP2. Qual a natureza de utilizacdo do processo?;

e QP3. Qual o nivel de formacdo do curso em que o processo foi
desenvolvido?;

e QP4. Quais os detalhes da estrutura do processo?

A QP1l tem a intencdo de identificar as metodologias utilizadas para a
construcdo do processo (ex. RUP, Scrum, etc.), e constatar se h& alguma
predominancia. A QP2 serve para identificar se o processo é utlizado para
desenvolvimento de sistemas moveis, de jogos, sistemas de cunho pedagogicos, etc.
A QP3, por sua vez, diferenciara o nivel de formac¢éo no qual o processo esta inserido
(técnica, graduacdo, tecnoldgica). Por fim, a QP4 serve para definir a estrutura dos

processos propostos, identificando fases, etapas, artefatos etc.

3.2.2. Critérios de incluséao e exclusao

Os critérios de inclusdo e exclusdo foram definidos de acordo com a
capacidade do trabalho em responder as questdes de pesquisa, afim de que os artigos
selecionados sejam relevantes para alcancar o objetivo da pesquisa. O quadro 1

descreve 0s critérios estabelecidos.
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Quadro 1 — Critérios de inclusao e exclusao

Critérios de incluséo Critérios de exclusao
I1. Artigo com pelo menos 4 paginas E1. Artigo que ndo descreve a
12. Artigo publicado a partir de 2005 estrutura do processo proposto
13. Artigo que prop8e um novo PDS
14. Processo que foi utilizado/testado

Fonte: Elaborado pela autora (2017).

3.2.3. Coletade dados

Os artigos a serem analisados foram selecionados por busca manual com a
chave de busca “processo de desenvolvimento de software AND ensino”, nos anais
de 2005 a 2016 dos seguintes veiculos de publicacdo da area de ensino de
computacdo no Brasil: Simpoésio Brasileiro de Informatica na Educacé@o (SBIE);
Workshop de Informatica na Escola (WIE); Workshop sobre Educacdo em Informatica
(WEI); Revista Novas Tecnologias da Informacédo (RENOTE); e Revista Brasileira de

Informatica na Educacéo (RBIE).

3.2.4. Dados extraidos

A fim de analisar os trabalhos selecionados conforme o protocolo descrito
anteriormente, foram extraidos dados gerais e dados que respondem as questdes de
pesquisa propostas. No quadro 2, estdo descritos os dados extraidos e suas relacdes

com as questdes de pesquisa.



Quadro 2 — Dados extraidos dos trabalhos selecionados

Dado

Questédo de pesquisa

Autor

Ano

Evento

Titulo

Instituicdo de producéo

Metodologia utilizada QP1
Natureza de utilizacao QP2
Nivel de formacéo QP3
Numero de fases do processo QP4
Papéis do processo QP4
Atividades do processo QP4

Fonte: Elaborado pela autora (2017).

3.2.5. Resultados
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ApoOs realizacdo da busca manual conforme os métodos ja descritos, foram

selecionados oito artigos a serem discutidos neste trabalho. As informacdes gerais

acerca desses artigos estao descritas no quadro 3.



Quadro 3 — Descricao dos trabalhos selecionados

ID Titulo Evento Ano

P1 Modelo Inclusivo de Desenvolvimento e Avaliacdo de SBIE 2016
Objetos de Aprendizagem Acessiveis voltados para o
Ensino Superior em Computagéo

P2 | PROCESSO ACADEMICO SIMPLIFICADO: UMA HOLOS 2006
PROPOSTA DE PROCESSO PARA O CEFET-
RN/DATINF

P3 | Processo de Desenvolvimento do jogo sério Missao SBIE 2016
Aedes: relagBes entre objetivos pedagdgicos, ludicidade
e implicac6es de design

P4 | Processo de Desenvolvimento de Software Educacional: | RENOTE 2005
proposta e experimentacao

P5 | Aprendizagem Baseado em Metodologias Ageis e RBIE 2010
Scaffoldings

P6 PDS-E: Em direc&do a um processo para WIE 2005
desenvolvimento de Software Educacional

P7 | SimpleWayProcess: Da Academia a Inddstria de WEI 2012
Software

P8 | ENgAGED: Um Processo de Desenvolvimento de Jogos | SBIE 2016

Fonte: Elaborado pela autora (2017).

3.2.6. Visdao geral dos resultados
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Os Gréficos 1, 2 e 3 mostram a quantidade de trabalhos por veiculos de

publicacdo, ano de publicacéo e regidao de producao, respectivamente. Em se tratando

da primeira classificacdo, verifica-se que o veiculo no qual mais se publicou sobre o

assunto foi o SBIE, com o total de 3 trabalhos dos 8 selecionados, enquanto cada um

dos outros veiculos sé possui 1 trabalho. Quanto ao ano de publicacéo, nos periodos
de 2005 a 2006 e 2015 a 2016 foram publicados 6 dos 8 selecionados. Por fim, as
regides onde mais foram produzidos os trabalhos sdo a Nordeste e a Sul, sendo que

apenas a regiao Centro-Oeste nao produziu nenhum.



Grafico 1 — Numero de trabalhos por veiculo de publicacéo

Veiculos de publicagao

Veiculos de publicacdao

RENOTE RBIE

Fonte: Elaborado pela autora (2017).

Grafico 2 — Numero de trabalhos por ano de publicacéo

Ano de publicagao

Ano de publicagao

0 0

2005-2006 2007 -2008 2009-2010 2011-2012 2013-2014  2015-2016

Fonte: Elaborado pela autora (2017).
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Grafico 3 - Namero de trabalhos por regidao de producéo

Regidao de producao

Regido de produgao

0

Nordeste Centro-Oeste Sudeste

Fonte: Elaborado pela autora (2017).

3.2.7. Metodologia base dos processos (QP1)

Para elaborarem os processos que sugeriram, os trabalhos tiveram como base
algumas metodologias de PDS ja reconhecidas e utilizadas na industria. Entre elas,
foram escolhidas 6 para representacdo grafica (Gréfico 4), tendo em vista que se
constituem as mais reconhecidas. Apenas um dos processos ndo especificou qual
metodologia utilizou, enquanto a maioria utilizou mais de um deles. Os métodos mais
utilizados foram o Rational Unified Process (RUP) e o eXtreme Process (XP). Outras
metodologias foram utilizadas: Scrum, Behaviour-Driven Development (BDD),
easYProcess (YP) e Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation
(ADDIE). Este ultimo ndo é um PDS, mas um modelo de Design Instrucional, utilizado
pelos trabalhos que propuseram processos para 0 desenvolvimento de jogos
educacionais.

Os processos propostos pelos trabalhos P2 e P7, que mais se aproximam da
nossa proposta, utilizaram RUP, XP e Scrum e trabalham com o modelo iterativo-
incremental. O RUP é um processo de carater complexo (RUP, 2017), por isso 0s
processos propostos sao inspirados nele, mas com adaptacbes que o simplificam,

aproveitando os elementos que se adequam as realidades especificas. O XP, por sua
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vez, € mais leve e flexivel (XP, 2017), ideal para trabalhar com requisitos dindmicos.

A metodologia Scrum é um método agil muito difundido na industria (SCRUM, 2017).

Grafico 4 - Numero de trabalhos por metodologias utilizadas

Metodologias reconhecidas utilizadas

Metodologias reconhecidas utilizadas

Nao definido ADDIE

Fonte: Elaborado pela autora (2017).

3.2.8. Natureza de utilizacdo dos processos (QP2)

A maioria dos processos propostos nos artigos selecionados tem cunho educativo
como natureza de utilizacédo, apenas com algumas diferencas de termos e conceitos.
No Gréfico 5, pode-se observar as quatro classificacdes feitas: (i) ndo definida, (ii)
jogos educacionais, (iii) objetos de aprendizagem e (iv) software educacional, sendo
gue cada uma corresponde a 25% dos trabalhos. Dessa forma, observa-se que 75%
correspondem a natureza de cunho educacional e apenas 25% néo define a natureza
de utilizacdo. Estes dois, por sua vez, possuem semelhancas que serao discutidas na
proxima sessao.
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Grafico 5 - Numero de trabalhos por natureza de utilizacdo do processo

Natureza de utilizagao do processo

Natureza de utilizagdo do processo

Néo definida Jogos educacionais Objetos de Software educacional
aprendizagem

Fonte: Elaborado pela autora (2017).

3.2.9. Nivel de formacéo do curso em que o processo foi desenvolvido (QP3)

A maioria dos processos foram produzidos em ambiente de cursos de
bacharelado, como pode ser visualizado no grafico 6. Apenas 2 dos processos foram
produzidos e utilizados no curso de Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de
Sistemas, o qual forma tecndélogos. Esses dois ultimos sdo, na verdade, 0s que mais
se aproximam a proposta deste trabalho. Outros 2 processos foram produzidos por
alunos da graduacdo, mas com o intuito de serem utilizados por uma comunidade
externa e ndo em ambiente académico. Ademais, apenas 1 especificou que o
processo seria utilizado dentro de uma disciplina do curso. Entretanto, nenhum dos

processos foi produzido e/ou utilizado em nivel técnico de ensino.
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Grafico 6 - Numero de trabalhos por nivel de formacao

Nivel de formagao no qual o processo foi criado

Nivel de formagao no qual o processo foi criado

Curso de Bacharelado Curso Tecnoldgico

Fonte: Elaborado pela autora (2017).

3.2.10. Detalhes da estrutura dos processos (QP4)

Conforme apresentado no grafico 7, os processos estudados propdem
predominantemente de 4 a 5 fases. Apenas 2 sugerem 3 e 6 fases, sendo que um
outro ndo define quantidade fases. Genericamente, as primeiras fases sdo de
definicdo do projeto, levantamento de requisitos e definicho de papéis, as
intermediarias, sao de construcdo do produto e, as ultimas, fases de teste e
implementacdo. Apesar dessa visao geral ser perceptivel, cada processo tem suas

diferencas de acordo com as demandas as quais se propde atender.
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Grafico 7 - Numero de trabalhos por numero de fases

Numero de fases do processo

Numero de fases do processo

N3o definido 3 fases 4 fases 5 fases 6 fases

Fonte: Elaborado pela autora (2017).

Em se tratando de atores e atividades, poucos processos sao especificos. Por
exemplo, o processo proposto pelo trabalho P4 foi bem especifico em relagédo a toda
estrutura do processo, pois define 4 fases: concepcao, elaboragao/construcao,
finalizacdo e viabilizacdo; 4 atores: profissionais da educacéao, profissionais da area
computacional, designer e aluno; e varias atividades para cada fase, como especificar

incremento, construir protétipo, avaliar prototipo etc.

3.2.11. Discussao dos resultados

Nessa sessao serdo apresentadas limitacdes observadas diante dos dados
levantados com os trabalhos estudados, como também indica¢des ao que podera ser

contemplado no processo proposto por este trabalho.

e Natureza de utilizacdo de cunho educacional — 6 dos 8 processos

estudados sé&o voltados para a construcao de softwares de ensino ou jogos
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educativos. Esse ponto, portanto, inviabiliza a utilizacdo desses processos
no contexto em questao, pois limitaria os alunos a produzirem um software
dessa natureza, além dos proprios processos serem complexos e
obedecerem a questdes especificas para construcdo de softwares
educativos. Apenas os trabalhos P2 e P7 ndo especificaram a natureza de
utilizacdo, ndo deixando claro em que casos 0S processos propostos sao
mais indicados para uso. Fazer essa especificagdo € essencial, uma vez
gue, como dito anteriormente, tipos de softwares diferentes exigem, muitas
vezes, demandas muito diferentes a serem contempladas pelo processo
utilizado.

e Nenhuma proposta para a modalidade de Ensino Médio Integrado —
Todos os processos propostos nos trabalhos levantados foram feitos por
alunos de cursos de nivel superior. Os trabalhos P2 e P7 até foram de
estudantes do Instituto Federal (IFRN e IFPB, respectivamente), mas do
curso Tecnologia em Andlise e Desenvolvimentos de Sistemas, de nivel
Superior. Na verdade, os outros 6 processos ndo foram feitos para serem
utilizados regularmente no cumprimento de uma disciplina, mas foram
propostas feitas por alunos para a construcdo de apenas um tipo de
software especifico (softwares de carater educacional). O presente trabalho
propde a elaboracéo de um processo que seja utilizado pelos alunos, sendo
adequado a realidade dos estudantes de ensino médio do IFRN (mais
especificamente dos estudantes do campus Natal-Zona Norte). Essa
realidade difere da dos cursos de nivel Superior, tendo em vista que a carga
horéria é limitada, pois € dividida entre as disciplinas do nucleo comum e
as de formacéo profissional. Além disso, o conteudo referente a PDS so é
estudado em uma disciplina no ultimo ano do curso.

e Ambiente para acesso ao processo — Apenas os trabalhos P2 e P7
deixam explicito que disponibilizam ambientes de acesso ao processo, nos
quais estdo descritos todas as fases, tarefas e 0s seus respectivos atores.
Esse é um passo importante para 0 processo que sera proposto, pois ele
deve ficar disponivel a toda comunidade e principalmente aos alunos e
professores.

e Auséncia de indicacdes de ferramentas — Os trabalhos n&o definem que

ferramentas podem/devem ser utilizadas nas diversas fases e atividades
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do processo que propdem. Além disso, algumas das atividades sé&o
burocraticas e podem tornar o trabalho muito cansativo e até inviavel para
0 contexto em questdo neste trabalho, visto que a carga-horaria da
disciplina PDSI é de 2 horas-aula semanais. Para solucionar esse
problema, o processo a ser elaborado definira as entradas e saidas de cada

fase com plataformas alternativas de facil utilizacéo.

3.2.12. Conclusdes do mapeamento sistematico

Diante dos dados extraidos apresentados e das discussfes propostas,
entende-se que os trabalhos encontrados na literatura sédo, em sua maioria, voltados
a producédo de softwares de natureza educacional e, mesmo os que ndo o séo, por
serem propostos para ambientes de Nivel Superior, ndo contemplam a necessidade
dos alunos do Ensino Médio Integrado do IFRN. Dessa forma, faz-se ideal a
elaboracdo de um processo que possa ser disponibilizado para o uso por professores
nas futuras turmas de 4° do curso Informatica para Internet e assim colaborar para a

formacao de profissionais aptos a desenvolver sistemas na indudstria.
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4. PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE PARA SOFTWARE
ESCOLA (FASES)

Nessa secao serdo apresentados os procedimentos e resultados da proposicao
do FaSEs Process: a sua estruturacdo, bem como suas atividades, tarefas e seus
artefatos gerados. A primeira subsec¢ao corresponde a estrutura geral do processo e,
posteriormente, cada subsec¢do corresponde a descricdo da estrutura de uma das
quatro fases do processo: iniciacdo, elaboracdo, construcdo e transicao,

respectivamente.

4.1. ESTRUTURA GERAL DO FASES PROCESS

Basicamente, o processo proposto tem 4 divisOes: fases, atividades, tarefas e
artefatos. Cada fase € dividida em atividades, as quais sao divididas em tarefas, que,
por sua vez, geram artefatos. Também foram definidos guias para os artefatos
gerados nas tarefas. Esses guias podem ser exemplos ou templates e alguns

possuem indicacdes de ferramentas e de tutoriais.

Com base nos resultados do Mapeamento Sistematico realizado e uma vez que o
ano letivo no IFRN é divido em 4 bimestres, o processo proposto foi dividido em 4
fases: Iniciacdo, na qual busca-se responder a pergunta “O que sera feito?”;
Elaboragéo, na qual a pergunta € “Como sera feito?”; Construgéo, que corresponde
ao desenvolvimento real do projeto descrito e elaborado anteriormente; e Transi¢ao,

guando ocorre os Ultimos ajustes e a implantacao.

Também foram decididos quais 0s papéis presentes no processo: analista,
arquiteto, desenvolvedor, designer, gerente, stakeholder e tester. Cada um desses
papéis desempenha varias tarefas, mas no grupo em sala de aula, 0 mesmo aluno

varia de papel a papel de acordo com a mudancga de tarefa, atividade ou fase.

Ademais, tendo em vista a carga horéaria de apenas 2 horas-aula por semana na

disciplina de Projeto de Desenvolvimento de Sistemas para Internet, 0 processo
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proposto visa reduzir a documentacdo gerada, mas manter uma documentacao que
seja suficiente para o controle da sala de aula e que também possa ser adaptavel de
acordo com aturma e o professor. No quadro 4, pode-se observar alguns dos artefatos
do processo, bem como em que documento ele foi inspirado, a metodologia de origem

e a justificativa para a adaptacdo ou manutencédo do artefato.

Quadro 4 — Inspiracéo de alguns artefatos do FaSEs Process

Artefatos — FasesProcess

ID do
artefato

Inspiracéo

Metodologia
de origem

FasesProcess

Justificativa

Al

Documento de
visao

OpenUP

Canvas

O modelo Canvas pode
ser feito em sala de aula
em 2 horas-aula e dara
aos alunos uma visao
geral das caracteristicas
do negécio do produto
escolhido,
compreendendo 0s
elementos de um
documento de visao

A2

Work items list

OpenUP

Requisitos
cadastrados no
Trello

Esse cadastro pode ser
acompanhado de
maneira facil por todos
0s integrantes e pelo
professor,
proporcionando um
gerenciamento de
requisitos até o final do
projeto

A3

Use-case
Specification

OpenUP

Especificacéo de
caso de uso de
maior risco

Mesma estrutura
mantida

Ad

Classes
Diagram

OpenUP

Diagrama de
classes

Mesma estrutura
mantida

A5

Backlog do
sistema

Scrum

Cadastro de
Issues no Git

O conjunto de Issues
correspondera ao todo
do projeto a ser entregue
no final da etapa de
construcdo, esse
cadastro servira para
que haja um
gerenciamento a visao
do desenvolvimento do
sistema para todos 0s
integrantes

A6

Backlog da
Sprint

Scrum

Identificacéo das
Issues a serem
implementadas
em cada Sprint

Essa identificagéo
tornara visivel e
gerenciavel a todos os
integrantes o que deve
ser feito na Sprint em
execugao e por quem
deve ser feito, permitindo
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verificar o progresso do
desenvolvimento
A7 Test Script OpenUP Relatério de testes Mesma estrutura
mantida, € uma forma
simples e sistematica de
registrar os resultados
dos testes das
funcionalidades
implementadas em cada

Sprint
A8 Backlog da Scrum Cadastro de Manutencéo do controle

Sprint Issues com do A5

resultados dos
testes
A9 Build Scrum Versédo do produto | Artefato gerado ao final
executavel de cada Sprint, € um
resultado potencialmente
entregéavel

Fonte: Elaborado pela autora (2017).

O processo foi incialmente definido e depois implementado no EPF Composer.
Por fim, foi publicado® no site da FaSEs para que estivesse disponivel a todos. Na
Figura 3 esté representado o fluxo do processo, que foi elaborado no EPF Composer.

E um fluxo simples que define a ordem em que as fases do processo devem

acontecer.

Figura 3 — Fluxo do FaSEs Process

H I y 5 | 1 5 | y I y O

InicisgAo Elaboracéo Construgio Transigio

Fonte: Elaborado pela autora (2017).

4.2. FASE INICIACAO

Nessa fase do processo, stakeholders e toda a equipe trabalham juntos para

definir o escopo do projeto, bem como os seus objetivos. Como ja foi dito, a grande

3 Disponivel em: <http://fases.ifrn.edu.br/process/>
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pergunta a ser respondida nessa fase € “O qué?”, ou seja, deve-se conceber e
delimitar bem a ideia. Na Figura 4 esta representado o diagrama de atividades da fase
Iniciacéo, produzido no EPF Composer. Como pode ser observado no diagrama, a
primeira atividade é Definicdo do Tema do Projeto, em seguida, a Descricdo do
Modelo de Negdcios. Posteriormente, acontecem duas atividades paralelas:
Levantamento de Requisitos e Criacdo de Identidade Visual e quando estas estivem
completas, segue-se para a Representacdo de Médica Fidelidade. Por fim, os
resultados devem ser validados e se houver necessidade de ajustes, retorna-se para

a atividade de Levantamento de Requisitos e segue-se o fluxo.

Figura 4 — Diagrama de atividades da fase Iniciacao
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Definicao do Tema do Projeto
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Levantmnernio de Reguiztos Cringis de Mentideds Yisual
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Representagao de Wédia Fidabdade
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Yaldagho de Resutedos

©
-

@

Fonte: Elaborado pela autora (2017).
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No quadro 5 pode ser observada a estrutura da fase Iniciacdo dividida em

Atividades, Tarefas, Artefatos e Papéis.

Quadro 5 — Estrutura da fase Iniciagéo

FASE INICIACAO
Atividade Tarefa Artefato Papéis
Definicdo do Capturar demanda da comunidade Tema do projeto Analista
tema do ou Relacéo de Stakeholder
projeto Continuar projeto existente ou participantes da Gerente
Selecionar ideia a partir de equipe
brainstorming ou
Selecionar ideia a partir de
observacéo etnograficamente do
Campus
Definicdo de Participar ou replicar workshop de Modelo de Canvas Analista
modelo de Canvas Stakeholder
negoécios Produzir Canvas Gerente
Levantamento | Realizar entrevistas e questionario Relatério das Analista
de requisitos Realizar andlise de Benchmarking entrevistas Stakeholder
Resultados do
guestionario
Relatorio de analise de
benchmarking
Relacdo de Requisitos
Criagdo de Definir identidade visual Logomarca ou logotipo Designer
identidade Paleta de cores
visual Nome do
projeto/release
Business mockup
Representacéo Construir software mockup Software mockup Designer
de média
fidelidade
Validacédo de Montar apresentacao Pitch Equipe
resultados Apresentar resultados Avaliacdo de Gerente
Avaliar resultados resultados Stakeholder

Fonte: Elaborado pela autora (2017).

A primeira atividade (definicAo do tema do projeto), tem quatro tarefas que
excluem umas as outras, ou seja, deve ser escolhida apenas uma delas para ser
executada; corresponde a origem da ideia do projeto. Como artefatos, as tarefas
geram o Tema do projeto e a Relacdo de participantes da equipe. Os papéis

envolvidos sao os de analista, stakeholder e gerente.

A segunda atividade (definicho de modelo de negocios) tem duas tarefas:
Participar do Workshop de Canvas e Produzir Canvas. Na primeira tarefa, a equipe
deve aprender os conceitos referentes ao Quadro de Modelo de Negocios (Canvas),
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bem como aprender como produzi-lo. Na segunda tarefa, devem fazer o Canvas de
fato, gerando como artefato, obviamente, o Modelo de Canvas do projeto. Analista,

stakeholder e gerente realizam essas tarefas.

A terceira atividade (levantamento de requisitos) corresponde a duas tarefas:
Realizar entrevistas e questionario e realizar analise de benchmarking. Essa atividade
€ muito importante pois € nela que serdo definidos os requisitos do projeto, ou seja,
aquilo que o projeto vai oferecer e entregar ao final do projeto. Todas as formas de
levantamento de dados escolhidas (entrevistas, questionario e analise de
benchmarking) tém o propdsito de orientar a equipe no sentido do que ja é produzido
na area do projeto e do que 0s potenciais usuarios esperam da ideia. Analista e
stakeholder participam dessas tarefas e ao final séo gerados Relatério das entrevistas,
Resultados do questionario e Relatorio de Benchmarking como artefatos, além da

Relacéo de requisitos.

A quarta atividade (criacdo de identidade visual) s6 possui uma tarefa, que €
desempenhada pelo designer e gera varios artefatos: logomarca ou logotipo, paleta
de cores, nome do projeto e Business Mockup. Todos esses artefatos tém guias com

exemplos e/ou indicacdes de ferramentas para serem utilizadas na sua producao.

A gquinta atividade (representacdo de média fidelidade) também s6 possui uma
tarefa: construir software Mockup. O mockup foi escolhido como representacdo de
média fidelidade tendo em vista que prototipacdo demandaria muito tempo e recursos
para ser feita, enquanto o mockup pode ser feito em menos tempo e servird para
validar a estrutura da informacéo de forma eficaz. Claramente, o artefato gerado € o

Software Mockup e o designer da equipe é quem o faz.

A sexta atividade (Validacdo de Resultados) € dividida em trés tarefas: Montar
apresentacdo, desempenhada por todos os membros da equipe; Apresentar
resultados, sob responsabilidade do gerente; e Avaliar resultados, o que deve ser feito
pelo stakeholder. Nesse sentido, a equipe deve preparar uma apresentacdo que
contemple os principais resultados da fase de Iniciagdo, com o intuito de conquistar a
adesdao e a concordancia do stakeholder, que € o interessado no projeto. Os artefatos
gerados sédo a Avaliacdo dos resultados e um Pitch, formato de apresentacdo

persuasiva e rapida. O FaSEs Process possui um guia com um exemplo de Pitch,
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além de uma apresentacdo de Workshop ensinando como montar um, como pode ser

visto na Figura 5.

Figura 5 — Exemplo de guia

¥ Expand all Sections —| Collapse &ll Sections

Related = Pitch
Elements
i Back to top
Attached = pitch.pdf
Files * Workshop de Pitch

+ Back to top

Fonte: Elaborado pela autora (2017).

Além dos diagramas de atividade de cada fase, também foram feitos diagramas
para cada atividade, como pode ser visto na Figura 6, na qual esta representado o
diagrama da atividade Levantamento de Requisitos. Nesse diagrama esta

representado o fluxo das tarefas da atividade.
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Figura 6 — Diagrama da atividade levantamento de requisitos

) )

Realizar Entrevistas e Guestionario Realizar Analize de Benchmarking
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Fonte: Elaborado pela autora (2017).

Ademais, foi feita uma representacao dos artefatos de entrada e de saida para
cada tarefa, como pode ser visto na Figura 7. Essa representacdo também indica qual
papel realiza as tarefas. Na representacdo abaixo, o analista da equipe faz as trés
tarefas, que precisam dos artefatos indicados na parte superior para que sejam
realizadas e geram os artefatos indicados na parte inferior. Todas as atividades do

processo tém o diagrama do tipo da Figura 6 e a representacéo do tipo da Figura 7.
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Figura 7 — Artefatos de entrada e de saida de cada tarefa da fase de Levantamento
de Requisitos
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Fonte: Elaborado pela autora (2017).

4.3. FASE ELABORACAO

Nessa fase a grande pergunta a ser respondida é: “como fazer?”. Agora que a
ideia ja esta bem definida, precisa-se estabelecer como ela vai ser desenvolvida. E
nessa fase que acontece detalhamento e especificacdo dos requisitos definidos na
fase anterior, bem como o estabelecimento da base da arquitetura do processo. Na
Figura 8, pode-se observar o digrama de atividade da fase de Elaboragéo, o qual
estabelece uma sequéncia entre as quatro atividades: Definicdo de Itens Funcionais,
Detalhamento de Item Funcional, Definicdo de Arquitetura e Especificagcao de Casos

de Teste. Essas atividades devem ser feitas uma ap0s a outra, na sequéncia indicada.
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Figura 8 — Diagrama de atividades da fase Elaboracéo

o &= . B - B 5

Definicdo de tens Funcionais Detalhamento de tem Funcienal Definicdo de Arguitetura Especificacio de Casos de Teste

Fonte: Elaborado pela autora (2017).

O quadro 6 mostra a estrutura da fase Elaboracdo, dividida em Atividades,

Tarefas, Artefatos e Papéis.

Quadro 6 — Estrutura da fase Elaboracéo

FASE ELABORACAO

Atividade Tarefa Artefato Papéis
Definicdo de itens Definir itens funcionais do | Repositério do Git com Arquiteto
funcionais sistema Issues cadastradas para Desenvolvedor

cada item funcional Gerente
Detalhamento de Especificar item de maior | Documento de Arquiteto
item funcional risco especificacdo de item de Gerente
maior risco
Definicao de Desenvolver arquitetura Diagrama de classes Arquiteto
arquitetura Gerente

Projetar banco de dados Diagrama entidade-
relacionamento

Especificagcéo de Especificar casos de teste | Documento de Tester
casos de teste especificacdo de casos de
teste

Fonte: Elaborado pela autora (2017).

A primeira atividade (definicdo de itens funcionais) s6 tem uma tarefa: definir itens
funcionais do sistema. Essa tarefa é inspirada na metodologia Scrum, mais
especificamente num elemento que esta metodologia denomina Backlog do sistema
(PRIKLADNICKI; WILLI; MILANI, 2014). O backlog do sistema corresponde a uma
lista de itens funcionais a serem implementados ao longo do desenvolvimento do
projeto, ordenados por importancia. Para a definicdo desses itens deve-se considerar
0s requisitos anteriormente definidos. Cada item sera registrado como uma issue no
repositério Git do projeto. Essa atividade deve ser realizada pelo arquiteto, pelo

gerente e pelo desenvolvedor.
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A segunda atividade (detalhamento de item funcional) tem como tarefa Unica
Especificar Item de Maior Risco. Nessa tarefa sera produzido um documento de
Especificagdo do Item de Maior Risco, que deve obedecer ao template do processo.
Esse documento deve possuir informagfes sobre: atores, pré-condi¢cbes, poés-
condicbes, fluxo basico, fluxo alternativo, fluxo de excecdo, além do diagrama de

atividades.

A terceira atividade (Definicdo de Arquitetura) é realizada pelo arquiteto e pelo
gerente e tem duas tarefas: Desenvolver Arquitetura e Projetar Banco de Dados, que
geram, respectivamente, os artefatos Diagrama de classes e Diagrama entidade-
relacionamento. Apenas esses artefatos sdo gerados, tendo em vista que 0 processo
busca atenuar a documentacgéo resultante. Na Figura 9, pode ser visto que o artefato
Diagrama de Classes tem um guia com um exemplo de diagrama de classes e com

um tutorial de como produzir um.

Figura 9 — Guia do artefato Diagrama de Classes

¥ Expand &ll Sections _| Collapse All Sections
Related s Diagrama de Classes
Elements
i Back to top
Attached » diagrama-de-classes.png
Files « Tutonal Diagrama de Classes

+ Back to top

Fonte: Elaborado pela autora (2017).

A quarta atividade (Especificagdo de Casos de Teste) é realizada pelo tester e
tem como Unica tarefa especificar casos de teste, que gera um Documento de

especificacao de casos de teste. Esse documento tem um guia no processo que indica
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o modelo que ele deve seguir e depende do documento produzido na atividade

anterior. A Figura 10 representa o detalhamento dessa quarta atividade.

Figura 10 — Detalhamento da atividade Especificacdo de Casos de Teste
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Fonte: Elaborado pela autora (2017).

4.4, FASE CONSTRUCAO

Nessa fase serédo desenvolvidos os itens definidos na fase anterior, de acordo
com a arquitetura definida. Como pode ser observado na Figura 11, a fase de
Construcdo do processo € estruturada em uma iteracdo, que deve ser repetida
quantas vezes for necessaria. Ao final de cada iteracdo deve-se ter uma versao

potencialmente executavel do sistema.
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Figura 11 — Fluxo da fase Construcao
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Fonte: Elaborado pela autora (2017).

Na Figura 12 estd o diagrama de atividades da Iteracdo de construcao.
Primeiro, deve haver o Planejamento da Iteracéo, segue-se entdo para a atividade de
Desenvolvimento de Itens Funcionais e depois € feito o Teste dos Itens
Implementados e, caso sejam necessarios ajustes, retorna-se para O
Desenvolvimento de Itens Funcionais, até que ndo precise mais de ajustes e possa

ser realizada a Apresentacao de Resultados da iteragéo.

Figura 12 — Diagrama de atividades da Iteracdo da Construgéo
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Fonte: Elaborado pela autora (2017).
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A estrutura da fase Construcdo estd no quadro 7, dividida em Atividades,

Tarefas, Artefatos e Papéis.

Quadro 7 — Estrutura da fase Construcao

FASE CONSTRUCAO
Atividade Tarefa Artefato Papéis
Planejamento da Planejar iteracéo Issues cadastras com a Desenvolvedor
Iteracao versdo da iteracao Gerente
Desenvolvimento Desenvolver os itens da Versao executavel do Desenvolvedor
dos itens da iteracéo sistema
Iteracdo
Teste de itens Testar funcionalidades Relatdrio de testes da Tester
implementados | implementadas na iteracéo iteracéo
na iteracédo Issues de erro/bug
Apresentacdo de | Apresentar resultados da Slides de apresentac¢éo de Gerente
resultados iteracdo resultados

Fonte: Elaborado pela autora (2017).

A primeira atividade (Planejamento da Iteracao) é realizada pelo desenvolvedor
e pelo gerente da equipe e tem apenas uma tarefa: planejar iteracdo. Esse
planejamento corresponde a decidir quais dos itens funcionais definidos na fase
anterior serdo implementados na iteracao da vez, levando em consideragao a ordem
de prioridade. Esse método também é inspirado na metodologia Scrum, na qual
chama-se backlog da Sprint (PRIKLADNICKI; WILLI; MILANI, 2014). Como artefato,
as issues cadastradas na fase anterior devem ser identificadas como pertencentes a

atual iteracgéo.

A segunda atividade (Desenvolvimento dos Itens da Iteracdo) também possui
uma unica tarefa: desenvolver os itens da iteracdo. Obviamente, essa tarefa é
realizada pelos desenvolvedores da equipe. Ao final, deve-se ter uma versao
potencialmente executavel do sistema com os itens funcionais definidos para a

iteracao.

A terceira atividade (Teste de Itens Implementados) tem como Unica tarefa
testar as funcionalidades implementadas na iteracdo e deve ser realizada pelo tester

da equipe, considerando o Documento de Especificacdo de Casos de Teste. Ao final,
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deve ser gerado um relatorio de testes de acordo com o guia do processo e devem

ser cadastradas issues de erro ou bug no repositorio Git.

A quarta atividade (Apresentacdo de Resultados) tem apenas a tarefa
apresentar resultados da iteracéo, que deve ser feita pelo gerente da equipe. Essa
apresentacao deve ser uma exposicao em slides com o que foi prometido cumprir e o
que de fato foi cumprido, bem como quais itens funcionais ainda precisam ser
implementados, além de uma sintese dos testes realizados e erros encontrados.

Também deve ser feita uma demonstracao dos itens implementados.

4.5. FASE TRANSICAO

A fase de Transicao € a ultima fase do processo e seu objetivo € garantir que o
software esteja pronto para ser entregue aos usudrios finais. Como pode ser
observado no diagrama da Figura 13, o Refinamento de Solugéo, ou seja, melhorias
no desenvolvimento do software, ocorre em paralelo as realizac6es dos testes, pois
0s testes vao gerar novas necessidades ou ajustes no desenvolvimento.
Primeiramente, ocorre a Realizacdo de Teste Alfa e em seguida a Implantacdo do
Sistema para que ocorra a Realizacdo de Teste Beta. Quando os testes e o
refinamento forem finalizados, o sistema deve ser implantado ja com as melhorias e,
em seguida, deve ser feita a Preparacdo para Transicdo de Equipe e, por fim, uma

apresentacao final.



Figura 13 — Diagrama de atividades da fase Transicao
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Fonte: Elaborado pela autora (2017).
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A estrutura da fase Transicao esta no quadro 8, dividida em Atividades, Tarefas,

Artefatos e Papéis.



Quadro 8 — Estrutura da fase Transicéo
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FASE TRANSICAO

Criar formulario de
feedback

Formulario de feedback

Realizar teste alfa

Relatério de feedback
Issues de bug ou melhoria

Atividade Tarefa Artefato Papéis
Realizagéo de Criar roteiro de tarefas Roteiro de tarefas Tester
Teste Alfa Desenvolvedor

Refinamento de

Refinar solucéo

Versao executavel

Desenvolvedor

FaSEs

FaSEs

Hospedar sistema

Link do sistema
hospedado

Alimentar sistema com
dados reais

Sistema com dados reais

Solucéo
Realizacao de Criar formulario de Formulario de feedback Desenvolvedor
Teste Beta feedback
Realizar teste beta Relatorio de feedback Stakeholder
Issues de bug ou melhoria
Implantacéo Aplicar identidade visual da | Vers&o com ajustes da Desenvolvedor

Preparacao para
Transicdo de

Gerar script do banco

Script do banco

Preparar repositorio

README

Desenvolvedor

Equipe Release do projeto
Apresentacao Apresentar resultado final Apresentacao final Gerente
Final

Fonte: Elaborado pela autora (2017).

A primeira atividade (Realizacdo de Teste Alfa) tem 3 tarefas: criar roteiro de

tarefas, criar formulario de feedback e realizar teste alfa, como pode ser visto no

diagrama da Figura 14. A primeira é feita pelo tester e a segunda e a terceira sao

realizadas pelos desenvolvedores.
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Figura 14 — Diagrama de atividades da atividade Realizacao de Teste Alfa
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Crigr Roteiro de Tarefas Criar Formuldrio de Feedback
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Fonte: Elaborado pela autora (2017).

As tarefas Criar Roteiro de Tarefas e Criar Formulario de Feedback acontecem
paralelamente e geram, respectivamente, um roteiro de tarefas e um formulario de
feedback como artefatos. Ambos artefatos possuem exemplos de guia para sua
criacdo. O modelo do formulario de feedback pode ser visto na Figura 15. Ele € um
formulario de registro de erro, ou seja, cada erro encontrado € reportado como uma
resposta no formulario. Finalmente, a Gltima tarefa € a propria Realizar Teste Alfa, que
é feita pelos desenvolvedores — preferencialmente das outras equipes da turma, se
for o caso. Esta ultima tarefa gera como artefato um relatério de feedback, que
corresponde as respostas ao formulario de feedback, e issues de bug ou melhoria, de

acordo com as respostas ao formulario.
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Figura 15 — Modelo de formulario de feedback

Insira um print do erro identificado *

ADICIONAR ARQUIVO

Em que tela aconteceu o erro? *

Qual a operacdo foi realizada para que o erro acontecesse? *

Qual foi o erro retornado? *

Observagbes

Fonte: Elaborado pela autora (2017).

A segunda atividade (Refinamento de Solucdo) tem como tarefa Unica Refinar
Solucdo, que € executada pelo desenvolvedor e gera uma versao executavel do
sistema. Antes mesmo dos testes, deve ser corrigido e finalizado aquilo que ficou em
falta na fase de Construcao e, ao longo dos testes, deve ser corrigido e/ou melhorado
aquilo que os formularios de feedback indicaram.

A terceira atividade (Realizac&o de Teste Beta) se assemelha muito a primeira,
com excecao da tarefa de criar roteiro de tarefas e do papel que executa os testes,
pois neste caso € o stakeholder, enquanto no Teste Alfa sdo os desenvolvedores. No
Teste Beta, 0s potencias usuarios utilizam o sistema sem um roteiro de tarefas pré-
estabelecido, e podem também responder ao formulario de feedback para registrar

erros encontrados.

A quarta atividade (Implantacdo) tem trés tarefas, que sdo executadas pelo
desenvolvedor: aplicar identidade visual da FaSEs, hospedar sistema e alimentar

sistema com dados reais (Figura 16).
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Figura 16 - Diagrama de atividades da atividade Implantacdo

Aulicar ldertidade “izual da Fasesz Hospedar Sistema Alimentar Sistema com Dados Reais

Fonte: Elaborado pela autora (2017).

Na primeira tarefa, o logotipo da FaSEs e do IFRN-ZN devem ser incluidos no
sistema, para indicar que o software foi desenvolvido em ambiente académico. Em
seguida, segue-se para a tarefa Hospedar Sistema e, por fim, Alimentar Sistema com
Dados Reais. Essas tarefas geram como artefatos, respectivamente, versdo com

ajustes da FaSEs, link do sistema hospedado e sistema alimentado com dados reais.

A quinta atividade (Preparagéo para Transicdo de Equipe) tem duas tarefas,
executadas pelos desenvolvedores: gerar script do banco e preparar repositorio. Essa
atividade servira para que seja possivel uma nova equipe continuar com o
desenvolvimento do projeto. Para isso, sdo necessarias essas duas tarefas, que
geram como artefatos o script do banco, um arquivo README e a release do projeto.
Todos esses artefatos tém guias como orientacdes e exemplos. Na Figura 17 esta o

guia para o arquivo README, com orientacdes e um exemplo.

Figura 17 — Guia para arquivo README

+| Expand All Sections —| Collapse All Sections
Related e README
Elements
" Back to top
Attached = Dicas para fazer um README
Files e Exemplo de repositdrio com arquive README

i Back to top

Fonte: Elaborado pela autora (2017).
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A sexta atividade (Apresentacédo Final) s6 possui a tarefa apresentar resultado
final, que deve ser realizada pelo gerente da equipe. Essa apresentacdo deve ser uma
sintese do que foi feito durante todo o processo, dando énfase no que foi prometido a
ser entregue e no que foi entregue no final. Além da apresentacdo dos resultados,
deve ser feita uma demonstracdo do produto. O artefato gerado também tem um guia

com exemplo de uma apresentacéo final.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Considerando-se a necessidade de um Processo de Desenvolvimento de
Software especializado para o ambiente académico do IFRN-ZN, que atendesse as
suas peculiaridades, foi realizado o mapeamento sistematico com o intuito de buscar
na literatura os processos de desenvolvimento de software para a academia. A maioria
dos processos encontrados, entretanto, limitava-se ao desenvolvimento de jogos e/ou
softwares educacionais, ndo se adequando a realidade aqui trabalhada. Nessa
perspectiva, o FaSEs Process foi criado, com base em metodologias difundidas na
area e considerando as condi¢Bes do ambiente académico — carga horaria, nivel de
formacado, recursos tecnoldgicos oferecidos pela instituicdo, etc. Além disso, o
processo foi definido utilizando uma ferramenta padrao para definicdo de processos,

o EPF Composer, e, por fim, tornado publico para que seja usado academicamente.

Diante disso, propde-se como trabalhos futuros a avaliagdo da utilizagdo do
processo nas turmas de 4° ano de Informatica para Internet do Campus, bem como
em projetos de pesquisa da area. Ademais, o processo pode ser refinado de acordo
com o resultado da vivéncia e da avaliacdo de sua utilizacdo. Os guias do FaSEs
Process também podem ser atualizados com mais exemplos e templates e as
descricbes dos elementos do processo podem ser revisadas. Todos os trabalhos
futuros devem ter o propdésito de adequar cada vez mais o processo a realidade
académica, visando uma formacéo efetiva e eficaz, que prepare os discentes para o

mercado de trabalho e para industria.
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