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RESUMO

Apds o Manifesto Agil, a utilizagdo dos Métodos Ageis tornou-se uma realidade no
desenvolvimento de software fazendo com que a academia adequasse seu curriculo
para atender as necessidades da industria. Este Trabalho de Conclusao de Curso
tem como objetivo fazer uma pesquisa para identificar como a Engenharia de
Software esta sendo trabalhada na educacao nos ultimos anos frente ao crescente
uso dos métodos ageis no desenvolvimento de software. Ao concluir a pesquisa e
realizar analise nos estudos encontrados podemos afirmar que nos ultimos vinte
anos, a utilizagdo dos meétodos ageis foi adotada tanto nos cursos superiores na
area da educacgao quanto na industria de desenvolvimento de software. Em especial
o XP (Extremme Programming), Scrum e o Lean, bem como a combinagédo de
praticas ageis de todos estes métodos sao os resultados mais encontrados nesta
pesquisa. E resultado também desta pesquisa uma analise do PPC e planos de
ensino de disciplinas da linha de engenharia de software do curso de Andlise e

Desenvolvimento de Software do IFRS - Campus Restinga.

PALAVRAS-CHAVE: Métodos Ageis, Engenharia de Software, Praticas Ageis



ABSTRACT

After the Agile Manifesto, the use of Agile Methods became a reality in software
development, making the academy adapt its curriculum to meet the needs of the
industry. This Course Completion Work aims to do a research to identify how
Software Engineering is being worked on in education in recent years in view of the
increasing use of agile methods in software development. Upon concluding the
research and performing analysis on the studies found, we can say that in the last
twenty years, the use of agile methods has been adopted both in higher education
courses in the area of education and in the software development industry.
Especially XP (Extreme Programming), Scrum and Lean, as well as the combination
of agile practices of all these methods are the most found results in this research. It
is also a result of this research an analysis of the PPC and teaching plans of
disciplines of the software engineering line of the course of Analysis and Software

Development of IFRS - Campus Restinga.

KEYWORDS: Agile Methods, Software Engineering, Agile Practices
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1.  INTRODUGAO

Desde o surgimento da engenharia de software no final da década de 60,
muitas praticas e técnicas surgiram e foram sendo aperfeicoadas tanto pela
academia quanto pela industria de Tl (Tecnologia da Informagado). O objetivo é
alcancar resultados que satisfacam cada vez mais os clientes e que permitam ser
mais assertivos quanto a prazo, custo, esforco, dentre outros aspectos relacionados
ao desenvolvimento de software. Um importante marco na ES (Engenharia de
Software) foi o manifesto agil, o qual aconteceu em 2001, e consistiu na declaracao
de valores e principios essenciais para o desenvolvimento de software baseado nos
métodos ageis (GAROUSI et al, 2016, DE O. MELO et al, 2013 e CICO et al, 2020).

Os métodos ageis de desenvolvimento de software tém sido cada vez mais
adotados em todo o mundo e se tornaram uma das principais abordagens de
desenvolvimento de software. Isso porque, estes métodos podem ser aplicados a
qualquer tipo de projeto de desenvolvimento de software com objetivo de aumentar
a produtividade e encurtar os ciclos de entrega, melhorando a qualidade dos
produtos. Atualmente os métodos ageis mais usados na industria sdo o Scrum, XP
(Extremme Programming) e o Lean Software Development (DE O. MELO et al,
2013, CICO et al, 2020 e TAVARES et al, 2019).

O Scrum organiza o ciclo de vida do desenvolvimento de forma iterativa e
incremental e é formado por um conjunto de boas praticas empregado no
gerenciamento de projetos complexos em menor tempo € com o uso de menos
recursos. Em um primeiro momento, teve utilizagdo no desenvolvimento de
softwares, mas sua dinamica permite a aplicagcdo em diferentes organizagdes que
desejem aprimorar os processos de gestao de projetos (FIA, 2020).

O Extreme Programming (XP) tem muita semelhan¢ca com Scrum em termos
de valores e modelo de desenvolvimento de projetos, ou seja, desenvolver software
através de ciclos incrementais. No entanto, esses dois métodos também sao
complementares, visto que Scrum é mais como um framework gerencial. O XP
desenvolve menos esses aspectos e foca mais em praticas de engenharia
(MEDEIROS , 2013).

Por fim, o Lean Software Development, que em uma traducgao literal significa
‘enxuto”, € uma filosofia de desenvolvimento baseada no sistema Toyota de

producdo. Ou seja, trata-se de um método que foca na eficiéncia de recursos e
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institui o uso de nada além do que os recursos necessarios para a realizagao de um
determinado trabalho, etapa ou processo, evitando desperdicios (GDF, 2021).

O uso dos métodos descritos acima no desenvolvimento de software
impactaram tanto o ensino de engenharia de software na academia, quanto o
desenvolvimento de software por parte das industrias de Tl. No caso das
universidades, houve uma grande transformagdo dos curriculos dos cursos para
acomodar essa nova forma de desenvolvimento de software (DE O. MELO et al
2013). E, uma vez que tecnologias, processos e praticas ageis evoluem
rapidamente, existe a constante necessidade de revisao e atualizagdo dos cursos
ligados a ES.

A industria de desenvolvimento também teve uma grande transformacéao
com o uso dos métodos ageis. Isso porque, antes do desenvolvimento agil, as
metodologias tradicionais eram usadas, sendo estas metodologias mais rigidas e
controladas. A adogédo dos métodos ageis trouxe muitas mudangas em praticas e
técnicas usadas pela industria, além de mudancgas na cultura organizacional.

Para entender melhor os impactos dos métodos ageis no ensino da
Engenharia de Software, esta pesquisa visa realizar uma revisdo da literatura
especializada. O objetivo € descobrir como a Engenharia de Software esta sendo
trabalhada na educac¢ao nos ultimos anos.

Para atender ao objetivo proposto foram pesquisados artigos cientificos dos
ultimos vinte anos, mas mais especificamente artigos mais recentes para que
pudessem ser encontradas quais as praticas de ensino estdo sendo utilizadas e o
que é necessario atualizar nos curriculos de ES para acompanhar a evolugao da
industria e assim formar profissionais mais preparados. Foi também realizada uma
pesquisa sobre as praticas ageis mais usadas na industria com objetivo de
correlacionar os resultados encontrados com os resultados encontrados na
pesquisa sobre as praticas de ensino.

Sera realizada ainda uma analise no PPC (Projeto Pedagdgico de Curso) e
planos de ensino das disciplinas do eixo de Engenharia de Software do curso de
Andlise e Desenvolvimento de Sistemas (ADS) do Campus Restinga do IFRS
(Instituto Federal do Rio Grande do Sul). O objetivo desta analise é identificar
possiveis oportunidades de melhoria para as disciplinas do curso baseado nos

resultados encontrados nesta pesquisa.
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Este Trabalho de Conclusdo de Curso esta organizado da seguinte forma: o
capitulo 1 descreve esta introdugéo, os objetivos e a metodologia de pesquisa; o
capitulo 2 descreve a Metodologia Agil; o capitulo 3 descreve a Engenharia de
Software no contexto da educacgéao; o capitulo 4 apresenta as principais praticas de
Engenharia de Software usadas na industria; o capitulo 5 apresenta a analise do
PPC e planos de ensino do curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas,

seguido pelas conclusdes descritas no capitulo 6.

1.1. Objetivos

Este trabalho tem como objetivo fazer uma pesquisa para identificar como a
Engenharia de Software esta sendo trabalhada na educagao nos ultimos anos frente

ao crescente uso dos métodos ageis no desenvolvimento de software.

1.2. Objetivo Especifico

e Realizar levantamento bibliografico de como a Engenharia de Software
esta sendo trabalhada na educacéo.

e Realizar levantamento bibliografico de quais praticas ageis estao
sendo mais usadas na industria.

e Realizar analise do que esta sendo trabalhado na educacgado e as
praticas da industria de ES.

e Analisar o PPC (Projeto Pedagdgico de Curso) e planos de ensino das
disciplinas do eixo de Engenharia de Software do curso de Analise e
Desenvolvimento de Sistemas do Campus Restinga.

e Sugerir oportunidades de melhoria para ementas de disciplinas e PPC
do curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas do Campus

Restinga.

1.3. Etapas da Pesquisa

A pesquisa foi realizada em varias etapas, as quais estdo representadas

pela Figura 1 e sdo descritas a seguir:
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Etapa 1: nessa etapa realizou-se levantamento bibliografico e estruturagao
da pesquisa.

Etapa 2: aqui analisaram-se os resultados da etapa 1 para a identificagdo
dos artigos que seriam analisados em cada capitulo do trabalho.

Etapa 3: identificagdo de estratégias de ensino e praticas de Engenharia de
Software utilizadas na academia e identificagcdo das praticas de Engenharia de
software utilizadas na industria.

Etapa 4: a fase final constitui a analise do PPC do IFRS - Restinga e a
correlagdo das praticas encontradas na academia e na industria dos artigos
analisados.

ETAPA1

* Base Teorica
* Estruturacdo da Pesquisa

ETAPA 2

* Analise dos Artigos
* Classificagao dos Artigos por Capitulo

ETAPA3
* Escrita dos Capitulos

ETAPAS

DA * dentificacdo de estrategias de ensino e
PESQUISA praticas de Engenharia de Software
utilizadas na academia
* identificacéo das praticas de Engenharia
de software utilizadas na industria

ETAPA 4
* Analise do PPC do IFRS - Restinga e
Planos de Ensino do eixodaES e a
correlacdo das praticas encontradas na
academia e na industria dos artigos
analisados

Figura 1 - Etapas da Pesquisa - Fonte: Proprio autor
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2. METODOLOGIA AGIL

A metodologia &gil, ou agile, visa melhores resultados e aumento na
produtividade. A busca pela padronizacédo de processos e por praticas de exceléncia
na gestao de projetos € constante em empresas que desejam a melhoria continua
de suas operagdes. A metodologia agil surge como uma alternativa vantajosa,
principalmente para organizagbes que atuam em setores ligados a tecnologia,
engloba orientagbes e meétodos distintos que contribuem para que equipes

desenvolvam solugdes mais eficientes e dindmicas (TOTVS, 2021).

2.1. Scrum

Foi desenvolvido inicialmente por Jeff Sutherland e por sua equipe no inicio
da década de 1990. O Scrum usa um conjunto de “padrbes de processo de
software”, que sado adequados para projetos com prazos apertados e requisitos que
mudam frequentemente (TOMAS, 2009).

Scrum é uma estrutura leve que ajuda pessoas, equipes e organizagdes a
gerar valor por meio de solu¢des adaptaveis para problemas complexos (scrum.org,
2022).

Em poucas palavras, Scrum exige que um Scrum Master promova um

ambiente onde:

1. Um Product Owner ordena o trabalho para um problema complexo em
um Product Backlog.

2. O Time Scrum transforma uma seleg¢ao do trabalho em um Incremento
de valor durante um Sprint.

3. O Time Scrum e seus stakeholders inspecionam os resultados e se
ajustam para o proximo Sprint.

4. Repeat (repita)

E o oposto de uma grande colecdo de componentes obrigatdrios
entrelagados. Scrum nado é uma metodologia . Scrum implementa o método
cientifico do empirismo. O Scrum substitui uma abordagem algoritmica programada

por uma heuristica, com respeito as pessoas e auto-organizag¢ao para lidar com a
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imprevisibilidade e resolver problemas complexos. O grafico abaixo representa o

Scrum em Agao conforme descrito por Ken Schwaber e Jeff Sutherland:

Sprint
Retrospective

ﬁl}\

Product Sprint
Backleg Backlog

e
-2

Increment

7 Scrym Tea™

Scrum Framework © 2020 Scrum.org

Figura 2 - Ciclo do Scrum - Fonte: Scrum Framework © 2020 Scrum.org

No Scrum, os projetos sao dividos em ciclos (tipicamente mensais)
chamados de Sprints. O Sprint representa um Time Box dentro do qual um conjunto
de atividades deve ser executado. Metodologias ageis de desenvolvimento de
software sao iterativas, ou seja, o trabalho é dividido em itera¢cdes, que sao
chamadas de Sprints no caso do Scrum (DESENVOLVIMENTO AGIL, 2013/2014).

As funcionalidades a serem implementadas em um projeto sdo mantidas em
uma lista que é conhecida como Product Backlog. No inicio de cada Sprint, faz-se
um Sprint Planning Meeting, ou seja, uma reunido de planejamento na qual o
Product Owner prioriza os itens do Product Backlog e a equipe seleciona as
atividades que ela sera capaz de implementar durante o Sprint que se inicia. As
tarefas alocadas em um Sprint sdo transferidas do Product Backlog para o Sprint
Backlog.

A cada dia de uma Sprint, a equipe faz uma breve reunidao (normalmente de
manha), chamada Daily Scrum. O objetivo é disseminar conhecimento sobre o que
foi feito no dia anterior, identificar impedimentos e priorizar o trabalho do dia que se
inicia.

Ao final de um Sprint, a equipe apresenta as funcionalidades implementadas
em uma Sprint Review Meeting. Finalmente, faz-se uma Sprint Retrospective e a

equipe parte para o planejamento do proximo Sprint.
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2.2. Extreme Programming (XP)

Criado em 1997 o XP por Kent Beck, o XP preconiza ciclos curtos que nos
da previsibilidade e redugcdo de incertezas/riscos, Simplicidade e melhorias
constantes de cédigo (refactoring) para facilitar a mudanga e Testes Automatizados
e Integragdo Continua para aumentar a confianga (MEDEIROS , 2013).

As praticas do XP sao fundamentadas em valores. Entre os valores temos:

Comunicagao: manter a comunicagao seja entre desenvolvedores ou com
os clientes. De preferéncia os clientes devem estar sempre presentes para criar
Histérias de usuario e cliente on-site (CCC) ou ainda tirar duvidas. Outra forma de
comunicagédo no XP é a Programagdo em Pares, onde os desenvolvedores
programam num mesmo computador, nesse formato de programagao ambos estao
constantemente se comunicando e trocando ideias. O Jogo do Planejamento
(planning poker) também €& outra forma de comunicagédo visto que a equipe de
desenvolvimento esta dando sua visdo técnica, o cliente por sua vez esta dando
requisitos em prol do negdécio e dando as prioridades. A comunicagao ajuda na
eliminagao de documentos e favorece a comunicagao face a face.

Simplicidade: ¢é tentar fazer o mais simples possivel e caso seja necessario
faremos algo mais complexo amanha. Muitas vezes algo é feito de forma completa e
posteriormente ndo € mais sequer usado ou necessario. Aqui também temos a
importancia do coach que deve estar sempre verificando se a simplicidade esta
sempre sendo seguida nos projetos.

Feedback: é o valor primordial dentro do desenvolvimento &agil, ele
possibilita que o software evolua. Os testes automatizados que permitem feedback
rapido e respondem de forma imediata se aquilo que foi introduzido ainda esta
funcionando.

Coragem: XP diz que devemos ter coragem de sempre colocar o cliente a
par do que esta acontecendo. Entre aquilo que o XP considera que devemos ter
coragem de fazer destacam-se:

e Acreditar na capacidade de reagir a mudancgas;

e Trocar de paradigma;

e Aprender com 0s erros;

e Dar e receber feedback sem medo das consequéncias;

e Acreditar no feedback concreto (nao na “teoria”);
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e Fazer o que precisa ser feito;
e Jogar fora codigo ruim;
e Jogar fora prototipos criados para testar ideias.
Coach: é uma pessoa responsavel por garantir a aderéncia a estes valores
nas praticas. O Coach normalmente € uma pessoa experiente que também ajuda as

equipes a implementarem o XP e monitorar se as coisas estdo sendo bem seguidas.

v N
P < '_‘ Extreme Programming Project

Extreme Programiming

Test Scenarios

User Stories New User Story
Requirerments Project Velocity Bugs

. Cyet Release Latest Custamer
Architectural " Release ' pjyy Tteration |Y2rsion Acceptance approval . Small

Metaphor ;
Spike Planning Tests Releases

ﬁl.\ N
Untertain( )anﬁdent Mext lteration

Estimates Estimates

Spike

Copymght 2000 1. Dioevwvan Walls

Figura 3 - Regras do Extreme Programming - Fonte: Copyright 2000 Don Wells

2.3 Lean Software Development

O conceito comecou a ser utilizado na década de 1980 como “Lean
Manufacture” (Manufatura Enxuta). Na época, carregava a filosofia de otimizar a
producado de veiculos da industria japonesa. No entanto, foi o professor James P.
Womack, do MIT (Massachusetts Institute of Technology) que tornou a filosofia lean
conhecida mundialmente, apds a publicacdo de seu livro A maquina que mudou o
mundo, em 1990, — escrito em conjunto com Daniel T. Jones e Daniel Roos. Nesse
livro, Womack detalhou seu estudo sobre a industria automobilistica (EQUIPE
RUNRUN.IT, 2013).

Lean Software Development tras os conceitos de Lean para o universo do
desenvolvimento de software, para que através da aplicagdo dos mesmos principios
seja possivel eliminar desperdicios e alcangar melhores resultados. Ela foca na
eliminagado de desperdicios, aumento da velocidade de processos e na exceléncia
em qualidade. Implementar Lean permite que uma organizagdo diminua seus

estoques, maximize o uso de trabalhadores generalistas (ou seja, que possuem
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muitas habilidades) e produza de acordo com a demanda. Lean também é
conhecido como TPS, Toyota Production System ou Sistema de Producédo Toyota
(REVISTA JAVA MAGAZINE 81, 2010).

Lean oferece um conjunto de principios que podem ser utilizados por
organizagbes para adaptar ferramentas, técnicas e métodos a seus contextos e
capacidades especificas.

O termo Lean Software Development teve sua origem em 2003 na
publicagdo de um livro de mesmo nome escrito por Tom e Mary Poppendieck. Neste
trabalho os autores apresentam como aplicar principios de Lean ao

desenvolvimento de software.

Principios da metodologia Lean (FONTES, 2018)

Sao sete principios presentes nessa filosofia e que regem a sua aplicagao:

1. Processamento impréprio

E o principal foco dentro da Metodologia Lean. E necessario eliminar os 8
desperdicios que estdo presentes nos processos para aumentar a produgao. Sao
eles: transporte, estoque, movimentacdo desnecessaria, espera, produgao
excessiva, processamento improprio, defeitos e conhecimento (mal aproveitado).

2. Fortalecer a equipe

E essencial mostrar a todos os funcionarios qual a sua importancia e como
a sua contribuicdo individual € crucial para o projeto e para a empresa. Assim, €
possivel engajar a equipe e aumentar a produtividade.

3. Amplificar o conhecimento

Do mesmo modo que o incentivo deve ser aplicado em toda a equipe, 0
conhecimento também precisa ser compartilhado para que todos estejam alinhados
e com consciéncia dos conceitos e métodos que serao utilizados.

4. Construir qualidade

A qualidade é um dos principais pontos dentro da metodologia Lean. Apesar
de ser um foco, ela acaba se tornando uma consequéncia dos outros principios.
Pense que, se ha eliminagao de desperdicios, redugao do tempo de cada processo
e valor agregado apenas nas atividades que visam a satisfacdo do cliente, o
resultado é a qualidade.

5. Entregas rapidas
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O Lean busca a reducédo do Lead Time, ou seja, o tempo entre o pedido
feito pelo cliente e a entrega do mesmo. Nesse ponto é importante a verificagdo dos
gargalos da produgdo, para que seja possivel soluciona-los e consequentemente
chegar ao final do processo mais rapido.

6. Adiar decisdes

Nesse caso, adiar decisdes nao quer dizer procrastinar. Esse principio esta
ligado a flexibilizagdo da produg¢do, onde mudangas podem acontecer no meio do
processo. Assim, ndo ha um fechamento em apenas uma alternativa que nao pode
ser alterada.

7. Otimizar o todo

Com a colaboracao de todos empenhados em melhorar cada etapa, nao
separadamente, de forma coesa e vista de maneira geral, se chega na tdo sonhada
otimizacao do processo. Dessa forma, € possivel que a producao transcorra de

forma alinhada e eficiente.

Os principios apresentados pela filosofia Lean podem ser adequados em
diversas aplicagoes:

Lean Manufacturing - O Lean Manufacturing, ou "Manufatura Enxuta",
dentro de uma organizagéo, o Lean busca utilizar o minimo de recursos, reduzindo
ou até mesmo eliminando atividades que n&o agregam valor, através da
identificacdo dos desperdicios, visando melhorar o uso dos indicadores de
qualidade, custo e entrega.

Lean Office - O Lean Office utiliza os conceitos da filosofia Lean no
ambiente de escritério ou areas administrativas de uma empresa. Sendo assim, a
metodologia enxuta ndo se aplica mais em atividades manufatureiras e fisicas,
nesse caso o fluxo de valor passa a ser o fluxo de informagdes.

Lean Construction - No caso do Lean Construction, a aplicagao do Lean se
da na construcao civil, onde o chao de fabrica é trocado pelo canteiro de obras.
Porém, na construgao civil o local de trabalho esta em constante mudancga, logo
precisa adaptar o pensamento enxuto para estas e outras peculiaridades. O Lean
Construction busca a rapidez da entrega da obra, a reducéo de custos e diminuicéo
dos prejuizos de uma construgéo.

Lean Healthcare - A filosofia Lean é aqui aplicada na area da saude,

utilizando seus conceitos para melhorar o atendimento aos pacientes, diminuir
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desperdicios e ainda buscar a melhoria continua de todos os funcionarios que
participam do processo. Além disso, o Lean Healthcare também auxilia na
organizagao e administragdo das casas de saude.

Lean Startup - O Lean Startup busca uma aplicacdo mais abrangente da
filosofia Lean, aplicando suas ferramentas e conceitos no processo empreendedor.
As taticas de venda sao otimizadas nesta aplicacdo, onde também € muito utilizado
o MVP (Minimum Viable Product). Nesse caso, a redugédo de desperdicios gira em
torno do desenvolvimento da clientela, investindo o tempo em clientes reais e
reduzindo ao maximo o numero de falsas suposi¢cdes o quanto antes.

Lean Logistic - O objetivo da Logistica Lean é aplicar o pensamento enxuto
para descartar os desperdicios que aparecem nas operagbes logisticas e
consequentemente reduzir custos. Uma das ferramentas que auxiliam nesse
processo € 0 Mapa do Fluxo de Valor, que aponta para o gestor quais atividades

agregam valor a operagao.

3. ENGENHARIA DE SOFTWARE NA EDUCAGAO

Este capitulo analisa a engenharia de soffware no contexto da educagéo.
Inicialmente, na secdo 3.1 serdo descritas quais as estratégias de ensino para
engenharia de software sdo mais adequadas. Isto € importante, pois a principal
lacuna apontada pelos estudos é que a maioria dos curriculos prevé somente
atividades tedricas feitas em sala de aula e n&do prepara os alunos com aulas
praticas vivenciando situagdes reais de desenvolvimento de software. Em seguida, a
secao 3.2 levanta quais sao as praticas de engenharia de software que estdo sendo
ensinadas na academia. O objetivo € identificar nos estudos quais praticas sao

essenciais em um curriculo de engenharia de software.

3.1. Estratégias de Ensino na Engenharia de Software

A industria de software e a academia de engenharia de software (ES) séo

duas grandes comunidades. No entanto, infelizmente, o nivel de colaboragao

conjunta industria-academia em ES ainda é relativamente baixo, em comparagao
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com a quantidade de atividade em cada uma das duas comunidades. Parece que os
dois 'campos' mostram apenas interesse/motivagao limitados para colaborar um
com o outro. Muitos pesquisadores e profissionais escreveram sobre os desafios,
padrées de sucesso (0 que fazer, ou seja, como colaborar) e antipadrées (o0 que nao
fazer) para colaboragdes industria-academia (GAROUSI et al, 2016).

Pesquisadores sugerem o uso de laboratérios que trabalhem o
desenvolvimento de software com todos os estagios, usando métodos ageis, para
que os alunos vivenciem na pratica situagdes reais. Esta experiéncia podera
envolver a interdisciplinaridade para que o ensino da Engenharia de Software possa
ser trabalhado durante um periodo maior do curso, fazendo com que tenhamos
profissionais mais preparados.

Rayford et al. (2006) sugerem alguns requisitos que s&o necessarios para a
industria a partir dos graduados. Entre os requisitos estdo a capacidade de trabalhar
sob estresse, boas habilidades de comunicacdo e capacidade de acompanhar
processos, uma solida ética de trabalho e habilidades de gerenciamento de projetos.
Esses requisitos sdo o que falta a maioria dos formandos (ALMI, 2011).

Para contornar o problema, que é a falta de qualificagdo dos graduados,
algumas empresas precisam fornecer centros de treinamento (internos e externos)
aos graduados (G. TARAN et al, 2007 e ALMI 2011).

A maioria dos graduados ainda nao esta pronta para enfrentar o ambiente
real de trabalho, a menos que participe de alguns cursos extras para aprimorar suas
habilidades sociais, gerenciais e técnicas antes de buscarem seu primeiro emprego
apos a graduacao (ALMI, 2011).

Segundo Dagnino (2014), recém-formados que comegcam a trabalhar na
industria costumam se surpreender com a quantidade de elementos da area de
Engenharia de Software que ndo foram expostos durante seus estudos académicos.
Uma maneira de preencher essa lacuna € desenvolver um método que inclua nao
apenas o ensino da teoria da engenharia de software, mas também permita que os
alunos pratiquem os principios em um ambiente de industria simulado e
desenvolvam habilidades uteis para a disciplina.

No curso de Graduagdo em Engenharia de Software (CSC 510) no
Departamento de Ciéncia da Computacdo da Universidade Estadual da Carolina do

Norte, é utilizado um método para ensinar aos alunos de Engenharia de Software
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habilidades importantes para seu futuro ambiente profissional (DAGNINO, 2014),
conforme relatamos a seguir:

O método tem quatro elementos principais: abordagem de ensino utilizada
para ministrar o curso; artefatos que os alunos usam para aprender o assunto;
atividades que os alunos desenvolvem ao longo do curso para a aprendizagem da
matéria; disciplinas adicionais nao tradicionais relevantes para a pratica da
Engenharia de Software que sdo ensinadas aos alunos.

Detalhando a forma de aplicagdo do projeto da Universidade Estadual da
Carolina do Norte citaremos em tépicos os métodos:

e Um elemento importante no ensino da Engenharia de Software é a
experiéncia do instrutor, o que agrega ao curso além dos conceitos
académicos, a forma como sado colocados em pratica na industria: (a)
desempenhar diferentes papéis no setor durante os exercicios de aula
e atribuicbes progressivas, como cliente, gerente de projeto, gerente
de produto; (b) orientar os alunos em suas atividades de
aprendizagem e também na dramatizagao; (c) desenvolver e fornecer
modelos orientados para a industria; (d) fornecer “histérias” da
industria; (e) e trazer uma compreensdo sobre como a industria de
software funciona e valores.

e S&0 usadas as areas de processo do CMMI (Capability Maturity Model
Integration) Nivel 2 e Nivel 3 (detalhados na secgéao 3.2),

e Exemplos da industria e histérias originadas de experiéncias diretas
que o instrutor viveu diretamente relacionadas aos topicos sendo
ensinados durante o curso.

e Na camada de artefatos de aprendizagem, os alunos precisam
aprender que os modelos e ferramentas sdo essenciais na industria,
pois devem incorporar 0s processos de desenvolvimento
institucionalizados. Os modelos e ferramentas devem ser simples de
usar e compreender, agregar valor aos usuarios e ajudar a garantir a
alta qualidade dos produtos de trabalho. Também €& experiéncia do
autor que esses modelos e ferramentas nado devem ser vistos como
um “fardo” para os usuarios e, portanto, devem envolver os conceitos
de desenvolvimento agil de software. E importante que os alunos de

Engenharia de Software sejam expostos a esses modelos e
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ferramentas e os experimentem diretamente, para que se sintam
confortaveis em usa-los na industria apds a graduacéo.

Exercicios de interpretacdo de papéis da industria: os exercicios de
dramatizacdo ajudam a simular um ambiente industrial e permitem que
os alunos vivenciem diretamente as situagdes que enfrentarao em
suas carreiras futuras. Os exercicios de dramatizagdo precisam ser
ilustrativos e curtos o suficiente para fazer parte da instrugcao tedrica
durante a aula. Os exercicios de dramatizacao incluem: (a) estimativa
de software; (b) revisdes por pares; (c) identificacdo e mitigacdo de
riscos; (d) teste de caixa preta; (e) avaliagdo do processo de software;
e (f) gerenciar a mudancga organizacional. Misturar a teoria e fazer os
alunos se dividirem em grupos de trabalho para ter experiéncias
praticas nesses exercicios € muito importante.

Tarefas Progressivas: s&o tarefas que se complementam e sao feitas
individualmente por cada aluno. O objetivo dessas tarefas € que os
alunos comecem individualmente um projeto desde os estagios iniciais
do ciclo de vida de desenvolvimento de software e concluam a tarefa
em que uma arquitetura parcial de um sistema de software é
desenvolvida. Em um semestre, o numero ideal de atribui¢cdes
progressivas € quatro. No inicio do semestre, os alunos selecionam
um dos trés sistemas de software do mundo real em potencial para
construir nas atribuicbes progressivas e quatro atribuicbes sao
definidas. Em primeiro lugar, a partir de uma definigdo de alto nivel do
sistema (o instrutor € o patrocinador/cliente do projeto), o objetivo da
primeira tarefa € desenvolver um caso de negdcio inicial associado ao
software a ser construido, definir uma lista parcial de casos de uso,
recursos e requisitos de mercado. Na segunda tarefa, os alunos
desenvolvem requisitos técnicos e de produto a partir dos requisitos de
mercado definidos. Na terceira tarefa, os alunos desenvolvem um
plano de projeto, com estimativas, recursos, prazos, riscos,
EAP(Estrutura Analitica do Projeto) e habilidades necessarias para
realizar o projeto. No trabalho final, os alunos desenvolvem a
arquitetura definindo os cenarios de qualidade a partir dos drivers de

negocios e requisitos definidos.
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e Demonstrador de projeto de equipe e arquitetura: Um projeto de
equipe é formado por trés a quatro alunos. Cada equipe utiliza os
materiais desenvolvidos nas atribuigdes progressivas individuais e
decide quais elementos de suas atribui¢des sdo considerados para
implementar certas funcionalidades do software, utilizando a
arquitetura e tecnologia de sua escolha. O objetivo é que a equipe
trabalhe em conjunto para desenvolver e implementar um
demonstrador de sua arquitetura de sistema, priorizando cenarios de
arquitetura e atributos de qualidade definidos. Além disso, a equipe
deve desenvolver casos de teste que sao utilizados para verificar a
arquitetura e garantir que os cenarios de atributos de qualidade sejam
implementados corretamente (DAGNINO, 2014).

e Habilidades de apresentagao e facilitacdo: Descendo para os topicos
nao tradicionais de Engenharia de Software, os alunos sdo ensinados
ao longo da apresentagcdo do curso e habilidades de facilitagédo por
meio de exercicios em classe, exercicios de simulagao e, por fim, as
apresentacgoes finais do projeto. Quando os alunos comegam suas
carreiras profissionais, eles descobrem que as habilidades de
apresentacao e facilitagdo sao essenciais para o0 sucesso.

e Gerenciando Mudangas Organizacionais: Para uma organizacgao ter
uma cultura de melhoria continua de processo bem-sucedida, é
necessario gerenciar a mudanga organizacional de forma muito eficaz.
E importante que os alunos aprendam modelos para avaliar a
prontiddo de uma organizagdo para implementar mudangas em um
determinado momento. Os alunos entdo aprendem os diferentes
papeéis e seus comportamentos em uma situagdo de mudanga que o
patrocinador, o agente de mudanga, as pessoas afetadas pela
mudanca, os defensores da mudanca e os detratores da mudanca
desempenham. Toépicos como resisténcia aberta e encoberta séo
discutidos. Além disso, sdo discutidas estratégias sobre como
melhorar a prontiddo da organizagdo para abragar a mudanga de
forma eficaz e manter um ambiente saudavel de melhoria continua de

processos.
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e Engenharia de software e valor comercial: Todas as organizagdes de
desenvolvimento de software sdo impulsionadas pelo aumento dos
lucros e reducao dos custos. Consequentemente, todos os processos,
avaliagdes, programas de melhoria, desenvolvimento e atividades da
Engenharia de Software sdo orientados por andlises financeiras. E
essencial que os alunos de engenharia de software entendam as
implicagdes financeiras da disciplina.

e Palestrantes convidados da industria: O autor observou que os alunos
adquirem uma experiéncia inestimavel e apreciam o fato de os
palestrantes convidados da industria fazerem apresentacdes ao longo
do curso. Isso permite que os alunos tenham uma variedade de pontos
de vista e enriquegam suas experiéncias de aprendizagem. Ter de trés
a quatro palestrantes convidados da industria € um bom numero em
um curso semestral.

No Brasil, temos algumas academias que ja utilizam o uso de laboratérios
de metodologias ageis nos cursos de graduagao e poés-graduagao e que relatam
experiéncias positivas quanto ao aprendizado e preparo dos alunos (DE O. MELO
et al, 2013). Entre elas podemos citar: USP, UFRJ, UFPE, UFRPE e PUCRS.

O Laboratorio XP do IME-USP (Instituto de Matematica e Estatistica da
Universidade de Sao Paulo) teve sua primeira edicgdo em 2001, com um grupo
pequeno de alunos e foi evoluindo ao longo dos anos. Para criar um ambiente mais
proximo do real, os clientes do curso IME-USP sao escolhidos a partir de
solicitagdes de universidades ou projetos de cédigo aberto. Todos os sistemas
desenvolvidos estdo disponiveis como software livre. O curso comeca com trés
semanas de aulas tedricas, quando sao introduzidos os fundamentos dos métodos
ageis e XP; entado, os alunos podem escolher os projetos em que desejam trabalhar.
Normalmente, cada projeto recebe de quatro a oito participantes. Se ndo houver
aluno experiente no grupo, um treinador & eleito entre os voluntarios. Os grupos
sem coach experiente recebem mais atencdo dos meta-coaches. O curso IME-USP
exige 8 horas semanais de dedicagcdo dos alunos. As praticas iniciais adotadas no
inicio dos projetos s&o as 12 da primeira edigdo do livro XP; além disso, reunides
diarias e espacos de trabalho informativos também sao usados. Todas as equipes
devem realizar retrospectivas ao final de cada iteracdo. Uma vez por semana, ha

uma reuniao envolvendo coach, meta-coach e o professor para revisdes do projeto,
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compartilhamento de problemas ou solugdes e solicitacdo de apoio. O professor e
0s meta-coach monitoram as praticas ageis das equipes, avaliam seus espacos de
trabalho informativos e o progresso, e também coletam feedback dos alunos sobre o
curso para adapta-lo de acordo com as necessidades de aprendizagem dos alunos.
Para avaliar os alunos, é calculada uma média de notas, frequéncia, participagéo
pré-ativa, rastreamento, satisfacdo do cliente, junto com a avaliagdo pessoal, do
coach e do meta-coach (DE O. MELO et al, 2013).

Em 2006, a medida que os métodos ageis comegaram a ganhar ampla
aceitacao, alguns professores e alunos do IME-USP decidiram oferecer um curso de
verao para divulgar essas ideias além dos limites da universidade. Foi um curso
tedrico de 20 horas, distribuidas em 5 dias, com dois instrutores por dia. O resultado
foi um sucesso e todo o material de ensino foi publicado no site da Agilcoop para ser
usado gratuitamente sob uma licenca Creative Commons. Nos 3 anos seguintes, a
equipe de instrutores continuou a oferecer o curso, adicionando tépicos como um
Laboratério XP para oferecer uma abordagem mais pratica e um curso de teste para
estudar esse assunto mais profundamente. Nesse periodo, mais de 200 pessoas
participaram do curso teorico, mais de 60 participaram do curso pratico e cerca de
50 estavam no curso de testes. O maximo de esses 300 participantes eram do setor
e ajudaram a disseminar as praticas ageis em suas empresas (DE O. MELO et al,
2013).

Na Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ) foi realizada a
iniciativa no ensino do XP a partir do segundo semestre de 2002. Onde cada aula
teve duas partes: a primeira tedrica em que os alunos deveriam responder a
perguntas oralmente com base no material fornecido anteriormente. Para a parte
pratica, ao invés de ter um projeto para cada equipe durante todo o curso, varios
exercicios curtos em cada pratica foram propostos. A motivagao era reforcar o
aprendizado de cada pratica, sempre praticando a programagao em pares. A cada
dia, os pares eram escolhidos aleatoriamente. As notas foram atribuidas
principalmente com base na assiduidade e nas respostas (DE O. MELO et al,
2013).

Na Pontificia Universidade Catélica do Rio Grande do Sul (PUCRS), por
exemplo, no sul do pais, ha um programa de trés cursos sobre métodos ageis que €
oferecido todos os anos pela Faculdade de Informatica. Os cursos envolvem um

curso introdutério, gerenciamento agil de projetos com Scrum e analise agil de
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negoécios. Mais recentemente, a PUCRS se envolveu em outra iniciativa, que
envolve a criagdo de um laboratério agil financiado pelo CNPqg (Conselho Nacional
de Pesquisas - agéncia de fomento brasileira) para desenvolver equipes de
desenvolvimento de software de alta performance, com base em métodos ageis
(DE O. MELO et al, 2013).

O curso de Bacharelado em Engenharia de Soffware da Faculdade de
Informatica da PUCRS (YAMAGUTI, 2017), foi criado, em 2015, com foco na
formacdo de profissionais mais capacitados e qualificados para atuacdo nas
empresas de Tl. Desde a sua concepgao este curso foi criado buscando formas e
modelos que permitissem a formagao integrada de conhecimentos que nao fosse
fundamentada apenas em uma matriz curricular de disciplinas, utilizando uma
abordagem de cunho construtivista. A AGES - Agéncia Experimental de Engenharia
de Software, é um espaco que foi criado como componente curricular do curso de
Engenharia de Software. Foi projetada para se integrar na matriz curricular do curso
de Engenharia de Software, no qual todos os seus alunos, devem participar de
atividades da Agéncia. Mais especificamente, todo aluno deve realizar 4 modulos
previstos no projeto pedagogico do curso (AGES I, AGES Il, AGES Ill e AGES V).
AGES | ocorre no 2° semestre do curso de ES, enquanto que AGES Il no 4°
semestre, AGES Ill no 6° e AGES IV no 7° semestre do curso. A cada semestre sdo
desenvolvidos varios projetos que envolvem alunos, professores-orientadores e
equipe técnica. Cada time de um projeto envolve alunos de diferentes médulos.
Desta forma, ha alunos de diferentes niveis (semestres) interagindo em cada time, o
que permite a troca de informacgdes e experiéncias entre os proprios alunos.

Apos realizacdo de todos os médulos na Agéncia, o aluno deve escrever e
apresentar a uma banca de avaliagdo, com supervisdo de um professor orientador,
um memorial descritivo do seu portfolio realizado na Agéncia, em formato técnico a
ser seguido. Neste memorial, o aluno contextualiza as atividades relatadas no
portfélio, com a devida fundamentacdo tedrica baseada em seus estudos nas
disciplinas do Curso, e suas conclusdes, contribuicdes e licbes aprendidas a partir
dessas vivéncias. Esta apresentagdo tem como objetivo a avaliagdo do conjunto de
atividades e conhecimentos do aluno, considerando as competéncias e habilidades

esperados de um egresso do curso de Engenharia de Software.
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3.2. Praticas de Engenharia de Software

Maira Marques e Javier Robledo (2018), realizaram reviséo sistematica da
literatura para descobrir quais sdo as melhores praticas de engenharia de software
que estao sendo ensinadas aos alunos na academia. Onde esperava-se mostrar
quais sao as melhores praticas que estdo sendo ensinadas e como, para que outros
instrutores e o corpo docente possam avaliar o que escolher e nivelar seus cursos
na medida do que esta sendo usado e ja foi testado. As melhores praticas foram
divididas em melhores praticas instrucionais (metodologia de ensino) e melhores
praticas aplicaveis aos alunos. Na Tabela | veja as melhores praticas aplicaveis aos
alunos. Praticas relatadas terem sido ensinadas em mais de um estudo primario

(estdo em negrito na Tabela I).

Tabela | - Melhores praticas aplicaveis aos alunos

PS | Ano | Melhores praticas relatadas (aplicavel aos alunos)

[31] | 1996 | praticas reflexivas, uso de inspe¢oes, métodos formais, processo de
integragdo, mentorias, satisfacéo do cliente, acampamento de treinamento,
requisitos, Processo de Software Pessoal (PSP)

[32] | 1999 | Aprendendo com os erros (project postmortems)

[11] | 2001 | prototipagem, Garantia da Qualidade

[2] |2003 | inspecao de cédigo

[28] | 2005 | praticas de Extremme Programming (Planejamento(planning game),
pequenos langamentos, metafora, design simples, testes, reestruturagéao
(refactoring), programag¢ao em par, propriedade coletiva, integragao
continua, semana de quarenta horas (forty-hour week), cliente no local e
padrdes de codificagao)

[33] | 2007 | Contatos, reciprocidade, feedback, tarefas de tempo, respeito(respect)

[15] | 2009 | gerenciamento de requisitos, analise e design orientado a objetos,
gerenciamento de riscos, gestao da qualidade, revisdes de pares,
gerenciamento de configuragdes, e engenharia de software baseada em valor

[22] | 2012 | reunibes diarias online, lider de grupo, desenvolvimento iterativo e
incremental, redistribuicdo de atividades, controle de versédo, grupos
auto-gerenciaveis, programagao em par online

[10] [ 2013 | preparagéo, reflexao

[17] | 2015 | analise de causa raiz (root cause analysis)
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[27] | 2015 | requisitos, planejamento, design, avaliagdo, realizagao, controle,
planejamento do projeto

[20] [ 2015 | requisitos, analise, design, testes, implementacdo, manutengao, seguranca

[19] | 2016 | métrica de conformidade

[6] [2016 | Padrdes de design

[5] |2017 analise estatica, teste de unidade, teste de integragado, construgcao continua

PS - Estudos Primarios - Fonte: Marques et al. (2018).

Foi estabelecido que existem algumas praticas que foram relatadas como
sendo utilizadas em mais de um estudo primario, que pode ser considerado um bom
indicador de que sao realmente as "melhores praticas" de engenharia de software
que devem ser levadas em consideracdo dentro do contexto do ensino de
engenharia de software, sao eles: integragdo, qualidade, reflexdo, requisitos,
programacao em pares, testes/inspe¢oes, projeto, planejamento, teste e integragao
continua (construgcao) (MARQUES et al., 2018).

Dagnino (2014), sugere no curso de Graduagcdao em Engenharia de Software
(CSC 510) no Departamento de Ciéncia da Computacdo da Universidade Estadual
da Carolina do Norte, que as areas de processo do CMMI Nivel 2 sdo fundamentais
em uma organizagdo de desenvolvimento de software para institucionalizar um
processo de desenvolvimento gerenciado. Essas areas de processo incluem
planejamento de projeto (PP), monitoramento e controle de projeto (PMC),
gerenciamento de requisitos (REQM), gerenciamento de configuragcdo (CM),
garantia de qualidade de produgao e processo (PPQA), gerenciamento de contrato
de fornecedor (SAM) e medicao e analise (MA). Além das areas de processo CMMI
Nivel 3 que também precisam ser incluidas no curriculo incluem desenvolvimento de
requisitos (RD), gerenciamento de requisitos (RM), solugéo técnica (TS), integracéo
de produto (PI), verificagado (VER) e validagao (VAL). Fornecer detalhes sobre essas
areas de processo e explicar como elas sao implementadas na industria é muito
importante para que os alunos obtenham uma apreciagdo sobre como as industrias
de software maduras implementam essas areas de processo.

Cico et al. (2020), relatam em estudo um mapeamento sistematico de
artigos empiricos de Educagdo em Engenharia de Software escritos sobre

Tendéncias de Engenharia de Software, no qual identificaram como a tendéncia em
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Engenharia de Software mais popular em educacido, denominada Agile Software
Development, seguida de Implementagdo de software, usabilidade e valor. Outras
tendéncias da Engenharia de Software, como Lean Software Startup e Global
Software Engineering, apresentam uma série menor de estudos da Engenharia de
Software na Educagao, mas continuam apresentando crescimento nos ultimos cinco
anos. Assim, refletindo uma lacuna que necessita atencdo de pesquisadores e
educadores. A tendéncia em Engenharia de Software System of Systems é pouco
explorada no contexto de Engenharia de Software na Educacdo. Também
descobriram que as praticas do Scrum sao as metodologias mais comuns. Esforgos
séo feitos para combinar métodos Agile com Lean Software Development e GSE.

A integracdo da tendéncia em Engenharia de Software é abordada
principalmente por abordagens de aprendizagem baseadas em projeto na
Engenharia de Software na Educacgdo. Outras abordagens de aprendizagem em
potencial, ou seja, aprendizagem gamificada e aprendizagem hibrida, recebem um
minimo de exploracdo. Observamos que a participagdo real dos stakeholders
industriais na Engenharia de Software na Educagdo permanece limitada;
impactando a tendéncia de adog¢do de novas Tendéncias de Engenharia de
Software, que podem levar a Engenharia de Software na Educagdo a um periodo de
estagnacéo (CICO et al,2020).

Tabela Il - Tendéncias ES comuns - lista final de SE Trends

Categoria

Propriedades

Agile SoftwareDevelopment
(Desenvolvimento Agil de
Software)

Praticas ageis, Lean e Agile, prototipagem rapida,Integragéo de
software empresarial, DevOps , integragao continua de software

Implementacgao de Software
Usabilidade e valor

Software centrado no usuario , usabilidade de software,
requisitos ndo funcionais de software, valor do software,
desenvolvimento de funcionalidade

Engenharia de Software
Global

Engenharia de Software Global, ambiente multinacional vs. local,
cross-site, desenvolvimento de software no mesmo site
(same-site) , desenvolvimento distribuido

Lean Software Startup

Praticas inovadoras na industria por meio de startups de
tecnologia, Lean Software Startups, BizOps, Tech Startups,
Software Startups

System of Systems

Sistemas de nuvem, sistemas mobile, System of Systems,
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crowd-sourcing, software livre

Fonte: Cico et al. (2020)

Durante a pesquisa ficou claro que além do ensino de toda a parte tedrica, é
muito importante trabalhar as habilidades dos alunos em equipe para que tenham

um maior preparo para o ingresso na industria de software.

3.3. Analise do Contexto Atual da Engenharia Software na Educacgao

Analisando os artigos encontrados, a maior parte dos estudos falavam das
habilidades necessarias para os graduados, além das metodologias ageis ja
conhecidas como Scrum, XP e Lean. Poucos artigos foram encontrados relatando
quais as praticas efetivamente utilizadas nas academias, o que acabou dificultando
o mapeamento que inicialmente foi planejado.

Nos artigos analisados, em sua maioria, 0s pesquisadores sugeriram 0 uso
de laboratérios que trabalhem o desenvolvimento de software com todos os
estagios, usando métodos ageis, para que os alunos vivenciem na pratica situagoes
reais.

Tendo em vista, que cada disciplina de ES tem o periodo de um semestre,
sendo trabalhada de forma individual sugere-se envolver a interdisciplinaridade para
que o ensino da Engenharia de Software possa ser trabalhado durante um periodo
maior do curso, fazendo com que tenhamos profissionais mais preparados.

Além da capacidade técnica, os graduados devem ter os seguintes
requisitos: capacidade de trabalhar sob estresse, boas habilidades de comunicagao
e capacidade de acompanhar processos, uma solida ética de trabalho e habilidades
de gerenciamento de projetos. Esses requisitos sdo de extrema importancia para o
bom funcionamento do time, pois estardo convivendo com pessoas de diferentes
vivéncias, o que podera dificultar a comunicagao, esse pode ser o requisito de maior
importancia para desenvolvimento em equipe.

Com referéncia as metodologias ageis as mesmas sao trabalhadas de
forma individual, enquanto que foram encontrados estudos da combinagdo de
praticas ageis. Sem duvida alguma, as metodologias devem ser ensinadas

conforme a literatura, mas essas combinagdes devem ser evidenciadas para que o
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aluno possa ter o conhecimento da possibilidade de unir praticas diferentes

conforme a area de atuacéo.

4. ENGENHARIA DE SOFTWARE NA INDUSTRIA

Este capitulo analisa a engenharia de software no contexto da industria. O
objetivo é identificar nos estudos quais praticas e técnicas estdo sendo utilizadas na
industria de desenvolvimento de software.

Segundo Diebold e Dahlem (2014), o desenvolvimento agil de software tem
sido cada vez mais adotado nas ultimas duas décadas. No entanto, muitos estudos
mostram que o uso de métodos ageis conforme definido na literatura ndo funciona
muito bem. Assim, as empresas adaptam esses métodos usando apenas partes
deles (chamadas praticas ageis). Foi realizado um mapeamento de estudos
empiricos utilizando praticas ageis na industria no qual os resultados mostram que
existem praticas que sao utilizadas com mais frequéncia e que o dominio e o
processo também influenciam na aplicagao de diferentes praticas.

Os métodos mais usados para desenvolvimento agil sdo Scrum e Extreme
Programming (XP). Porém, s&o poucas as empresas que realmente aplicam esses
métodos conforme descrito na literatura. A maioria das empresas adapta esses
métodos devido a varios problemas, como complexidade encontrada durante a
introducdo ou mudanga para o desenvolvimento agil. Na maioria das vezes, eles
omitem partes especificas do método agil original, as alteram ou as substituem por
aspectos tradicionais. A adaptacdo mais proeminente € o chamado método
“ScrumBut’, que usa o Scrum até certo ponto (DIEBOLD et al,2014).

Para obter um conjunto de praticas ageis universais, analisamos o0s
métodos ageis mais comuns, extraimos as praticas e as agrupamos sob um nome
comum. Isso resultou na seguinte lista de praticas ageis universais (DIEBOLD et
al.,2014):

1. Verificagdo de qualidade

2. Refatoracéao

3. Envolvimento do cliente

4. Equipes comunicativas nao vinculadas

5. Pratica de validagao
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6. Ciclo de aprendizagem

7. Reviséo do resultado

8. Reuniao de planejamento

9. Time boxing

10. Conhecimento comum

11. Monitoramento do progresso

12. Visao do produto

13. Evolugao e especificagao hierarquica
14. Integragao/implantagéao continua
15. Entrega de langamentos frequentes
16. Pequenas equipes multifuncionais
17. Discusséao diaria

18. Analise de especificagdo continua

Os resultados gerais deste estudo sdo apresentados no grafico mostrado na
Figura 4, que mostra o uso (total e parcial) e o ndo uso de praticas ageis com base
em todos os 68 projetos dos 24 estudos. O eixo y apresenta as diferentes praticas
ageis universais, com cada pratica sendo codificada com trés barras para uso total
(preto), uso parcial (cinza) e ndo uso (branco). O eixo x do grafico mostra a
frequéncia com que as diferentes praticas ageis foram encontradas nos artigos
(DIEBOLD et al.,2014).

Verificacdo de qualidade
Refatoracdo
Envolvimento do cliente
Equipes comunicativas ndo vinculadas
Validacdo

Ciclo de aprendizagem

Revisdo do resultado

Reunido de planejamento

Time boxing

Conhecimento comum

Monitoramento do progresso
Visdo do produto

Especificacdo
Integracio/implantacio continua
Entrega de lancamentos frequentes

Pequenas equipes multifuncionais

u IJ|U\|J|” |H| Tr HI IU‘UIHI

Discussdo diaria

Andlise de especificacio continua

Cwu

10 20 30 0

- total I:I parcial |:' ndouso

Figura 4 - Uso geral de praticas ageis - Fonte: Diebold et al. (2014)
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Em todos os 68 projetos, todas as 18 praticas ageis foram usadas. As barras pretas
no grafico mostram que existem seis praticas mais usadas: time boxing, reunido de
planejamento, loop de aprendizado, especificacdo evolutiva e hierarquica, praticas
adaptadas diariamente discussao(des) e visao do produto. Para praticas adaptadas
ou parcialmente usadas, ha apenas trés que ultrapassam 10 usos: envolvimento do
cliente, time boxing e verificagdo de qualidade (DIEBOLD et al.,2014).

Durante a pesquisa alguns artigos relataram sobre o uso de processos
ageis e suas combinagdes: combinagdao de Scrum e XP, a combinagao de Scrum,
XP e Lean, Waterfall enriquecido com Scrum, o processo com o0 menor numero de
praticas mencionadas € o Kanban, em alguns casos sendo combinado com Scrum.
Além do Agile Software Development combinado com Lean ou com Scrum. Sem
duvida o Scrum foi o processo mais mencionado nos artigos analisados (CICO et al,
2020) e DIEBOLD et al,2014).

Tavares et al (2019), realizaram estudo sobre métodos ageis com o objetivo
de propor uma lista de praticas de gerenciamento de riscos para projetos ageis,
visando aumentar as chances de sucesso. O gerenciamento de riscos contribui para
0 sucesso dos projetos de software, mas os métodos ageis de desenvolvimento de
software nado oferecem atividades especificas para gerenciar os riscos. O estudo
apresenta as praticas de gerenciamento de riscos para reunidées diarias, incremento,
protétipo, backlog do produto e planejamento do Sprint como as mais importantes
para a efetividade do gerenciamento de riscos.

Foram usados componentes e subcomponentes do Scrum para classificar
as praticas de gerenciamento de risco. A medida que identificaram praticas de
outros métodos ageis, criaram novos componentes e subcomponentes para
classifica-los. Usaram cinco componentes e 48 subcomponentes para classificar as
127 praticas de gerenciamento de risco. Cinco componentes usados como
categorias foram: artefatos, recursos, eventos, papéis e técnicas e métodos.

Segundo pesquisa realizada, os artefatos sdo o0 componente mais
importante para a realizagcdo de uma gestdo de riscos eficaz em projetos ageis,
seguidos de eventos, funcionalidades, papéis e técnicas e métodos (TAVARES et al,
2019).
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Componente | Justificativas Respondentes
Artefatos Responsavel pelo registro de riscos, sua exposi¢ao e planos 80%
de resposta.
Existem artefatos criticos para a eficacia do gerenciamento 30%
de riscos, como o repositério de riscos.
As estimativas de escopo, cronograma e custo sao artefatos 20%
e os principais fatores de risco.
Eventos Implementar a identificagao, analise, resposta e 90%
monitoramento de riscos.
A criacao de artefatos ocorre durante os eventos. 50%
Enfatize a comunicagéao e possibilite discutir e antecipar os 10%
possiveis riscos da iteragédo e do projeto.
Fonte: Tavares et al. (2019)
Na tabela IV os subcomponentes classificados como totalmente

recomendados e o numero de praticas de gerenciamento de risco dentro deles. Sao

0s subcomponentes mais importantes para o gerenciamento de riscos em projetos

ageis e, portanto, devemos implementar suas praticas para aumentar as chances de

sucesso de nossos projetos.

Tabela |V - Subcomponentes totalmente recomendados

Ordem | Subcomponente Resultado | Praticas
1 Encontro diario 7.40% 6
2 Incremento 5.93% 6
3 Protétipo 5.68% 2
4 Product backlog (Lista de pendéncias do produto ) 5.54% 7
5 Planejamento de Sprint 5.32% 2
6 Backlog da Sprint 4.69% 4
7 Refinamento do backlog do produto 4.32% 2
8 Reunido semanal de risco 4.28% 1
9 Especificagao técnica 4.23% 4

Fonte: Tavares et al. (2019)
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Na tabela V os subcomponentes fortemente recomendados, na opinido dos

respondentes, esses subcomponentes e suas praticas tém forte importancia para a

eficacia da gestao de riscos.

Tabela V - Subcomponentes fortemente recomendados

Ordem | Subcomponente Resultado | Praticas
10 Sprint 3.53% 11
11 Repositorio de riscos 3.25% 3
12 Comunicacéo e colaboragao continuas 3.23% 6
13 Revisao do sprint 2.95% 2
14 Alinhamento de negocios 2.92% 1
15 Plano de contingéncia 2.82% 1
16 Proprietario do produto 2.57% 12
17 Retrospectiva do sprint 2.18% 1
18 Atualizagao do projeto 2.14% 2
19 Equipe de desenvolvimento 2.1% 25

Fonte: Tavares et al. (2019)

Na tabela VI os subcomponentes moderadamente recomendados, este nivel

de recomendagao tem o menor numero de praticas de gestao de risco.

Tabela VI - Subcomponentes moderadamente recomendados

Ordem | Subcomponente Resultado | Praticas
20 Biblioteca de codigos de software 1,69% 2
21 Wiki - ferramenta de edigdo colaborativa 1,41% 1
22 Andlise de viabilidade de custos 1.38% 1
23 Analise qualitativa e quantitativa 1.36% 1
24 Equipe multifuncional 1.32% 2
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25 Equipe auto-organizada 1.27% 1

26 Integracado continua 1.10% 1

27 TDD - Test Driven Development 1.08% 1

29 Alocacgao de recursos 1.05% 1

30 SWOT - Strengths (Forgas), Weaknesses (Fraquezas), 1.04% 1
Opportunities (Oportunidades) e Threats (Ameacas)

31 Abordagem orientada a riscos 1.01% 1

TDD - (Desenvolvimento Orientado por Testes) - Fonte: Tavares et al. (2019)

Na tabela VII os subcomponentes com o menor nivel de recomendacéo.

Tabela VIl - Subcomponentes recomendados

Ordem | Subcomponente Resultado | Praticas
32 Transparéncia do artefato 0.92% 4
33 Proprietario da arquitetura 0.88% 4
34 Kanban 0.84% 1
35 Adaptacéo 0.84% 1
36 Analista de negdcios 0.78% 2
37 Gestor de projeto 0.74% 2
38 Scrum master 0.73% 15
39 Coordenador Técnico 0.72% 2
40 Lider da equipe 0.71% 1
41 Abordagem orientada a valor 0.66% 1
42 Programacao em pares 0.60% 1
43 Business visionary (Visionario de negdcios) 0.45% 4
44 Marco do projeto 0.43% 3
45 Escala de tempo 0.23% 1
46 DSDM - Dynamic Systems Development Method 0.22% 1
47 MoSCow - must have, should have, could have e wouldn’t have 0.19% 1
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48 Testes 0.16%

DSDM - (Metodologia de Desenvolvimento de Sistemas Dindmicos)

MoSCow - ( tenho que fazer, devo fazer, poderia fazer, nao sera feito (por enquanto)
Fonte: Tavares et al. (2019)

A reunido diaria € o subcomponente mais importante para a gestdo de
riscos em projetos ageis, durante um planejamento de Sprint é possivel identificar
riscos, analisar exposi¢oes a riscos e desenvolver planos de resposta (TAVARES et
al, 2019).

O incremento € o segundo subcomponente mais recomendado para
gerenciar riscos. Este artefato reduz a probabilidade de falhas e aumenta as
chances de sucesso do projeto, fornecendo um rapido feedback do cliente
(TAVARES et al, 2019).

Incremento e protétipo sédo os artefatos mais importantes para gerenciar
riscos em métodos ageis. Um incremento fornece feedback do cliente, permitindo
identificar novos riscos. E, um protétipo também fornece feedback do cliente
relacionado aos requisitos do produto e permite identificar e reduzir a exposicao a
riscos(TAVARES et al, 2019).

O proprietario do produto e a equipe de desenvolvimento desempenham os
papéis mais importantes para gerenciar riscos em métodos ageis. O proprietario do
produto tem um papel importante para gerenciar os riscos do negocio, enquanto a
equipe de desenvolvimento € importante para gerenciar os riscos técnicos
(TAVARES et al, 2019).

A comunicagao e colaboragao continuas € a caracteristica mais importante,
pois a redugdo de artefatos nos métodos ageis aumenta a necessidade de
comunicacao e colaboracdo entre os membros da equipe. Além disso, o
alinhamento do negdcio € a segunda caracteristica mais importante, pois a falta dele
€ um dos principais motivos do insucesso do projeto(TAVARES et al, 2019).

Técnicas e métodos sdo recomendados ou moderadamente recomendados.
A andlise de viabilidade de custos € a mais importante e apresenta a seguinte
pratica de gestao de risco: focar apenas em recursos que possam ser justificados
pelos custos. A analise qualitativa e quantitativa é a segunda técnica e método mais

importante para a gestao de riscos(TAVARES et al, 2019).
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Os resultados deste estudo contribuem para a melhoria da gestao de riscos
em projetos ageis e, consequentemente, aumentam suas chances de sucesso
(TAVARES et al, 2019).

East et al (2019), da Empresa Accenture, relatam que os desenvolvedores
de produtos enfrentam desafios quando tentam adotar métodos ageis, pois os
métodos estdo bem estabelecidos para equipes de software, mas a aplicacéo é
muito mais rara no nivel do produto de hardware. A utilizagdo de abordagem hibrida
no projeto geral de desenvolvimento do produto executando um processo em
cascata, limitando o Agile aos desenvolvedores de software, podera sobrecarregar a
equipe de software com grandes fases de planejamento e requisitos iniciais,
negando completamente os principais beneficios do método Agile.

Para que equipes multidisciplinares (desenvolvimento de produtos e
engenheiros de hardware), utilizem a abordagem Agile e capturem seus beneficios,

a Accenture sugere quatro passos principais (EAST et al, 2019):

e Especificacao de Requisitos do Produto

Abordagem por declaragdes leves expressas da perspectiva do usuario
final. A verificagdo é feita com o feedback capturado de demonstragdes de produtos
frequentes.

Utilizar “histéria do usuario” que as equipes de software Agile empregam.
Mantendo a rastreabilidade com o design cuidadoso do processo e da ferramenta
de colaboracéo. Além disso, os beneficios de uma fase de especificagao mais curta
superam em muito a falta de fidelidade que alguns desenvolvedores de produtos
temem.

e Priorize o conjunto minimo de caracteristicas diferenciadas do produto
e demonstre cedo e frequentemente

Priorizar um pequeno subconjunto de funcionalidades do produto significa
que as equipes podem demonstrar rapidamente a funcionalidade, buscar feedback
dos usuarios e validar suposicdes iniciais de preferéncias do usuario e viabilidade
técnica. Essa abordagem €& a base para metodologias de desenvolvimento de
software como Scrum. Usamos a ferramenta Nucleo de Produtos para estabelecer
prioridades de produtos, comegamos estabelecendo as necessidades do usuario
que seu produto deve atender, em ordem de importdncia. A priorizacdo é
fundamental — sem ela, pequenas diferengas na incorporagdo do produto previsto
sdo descobertas profundamente no desenvolvimento quando a mudanca é

dispendiosa.
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e Adote um ritmo de desenvolvimento fixo para alinhar o planejamento e
integracao em todas as equipes

Um dos aspectos mais conhecidos dos métodos ageis € o timebox de
desenvolvimento fixo ou 'sprint. As equipes de software trabalham em incrementos
de duracdo fixa que variam de uma a quatro semanas. Durante esse periodo, os
desenvolvedores planejardo, desenvolverao, testardo e fornecerdao um recurso (ou
histéria) de software completo. O trabalho de incremento curto facilita o feedback
rapido porque as equipes ageis sempre procurarao entregar algo demonstravel aos
usuarios finais, em vez de componentes de software parcialmente completos.

Uma solugdo comprovada em campo para equipes de engenharia
multidisciplinares é a abordagem dupla de timebox defendida pelo Scaled Agile
Framework (SAFeTM). SAFe descreve um sprint curto ideal para equipes de
software, mas alinha o planejamento e a integracdo com as equipes de hardware
por meio de um timebox mais longo conhecido como Program Increment.

e Invista em modelos de produtos complexos para acelerar a descoberta
de problemas e dissociar as equipes
Para dar o proximo passo e tornar-se verdadeiramente Agile, os
desenvolvedores de produtos precisam dissociar as equipes de hardware e software
para que possam executar simultaneamente, mas tenham certeza de que suas
solugdes integradas atenderdo as especificagdes de nivel de sistema.

A Empresa Accenture acredita que com processo cuidadoso e design
organizacional, os métodos ageis podem funcionar para equipes de
desenvolvimento de produtos de hardware (EAST et al., 2019).

4.1 Analise do Contexto Atual da Engenharia Software na Industria

Nos estudos analisados referentes a engenharia de software no contexto da
industria, identificamos que o uso do desenvolvimento agil de software tem sido
cada vez mais adotado nas ultimas duas décadas. Porém, grande parte dos estudos
mostram que o uso de métodos ageis nao tem sido praticado conforme definido na
literatura, sdo adaptados pelas empresas as quais usam apenas partes deles
(chamadas praticas ageis). Ha praticas que sao utilizadas com mais frequéncia,
sendo que a aplicacao de diferentes praticas pode ser influenciada pelo dominio e o
processo.

Os métodos mais usados para desenvolvimento agil sdo Scrum e Extreme

Programming (XP). A maioria das empresas adapta esses métodos devido a varios
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problemas, como complexidade encontrada durante a introducido ou mudanca para
o desenvolvimento agil. Na maioria das vezes, eles omitem partes especificas do
método agil original, as alteram ou as substituem por aspectos tradicionais.

Durante a pesquisa alguns artigos relataram sobre o uso de processos
ageis e suas combinagdes: combinagdo de Scrum e XP, a combinagao de Scrum,
XP e Lean, Waterfall enriquecido com Scrum, o processo com 0 menor numero de
praticas mencionadas é o Kanban, em alguns casos sendo combinado com Scrum.
Além do Agile Software Development combinado com Lean ou com Scrum. Sem
duvida o Scrum foi o processo mais mencionado nos artigos analisados.

Durante a pesquisa foi encontrado estudo sobre métodos ageis com o
objetivo de propor uma lista de praticas de gerenciamento de riscos para projetos
ageis. Uma vez que os métodos ageis de desenvolvimento de software nao
oferecem atividades especificas para gerenciar os riscos. O estudo apresenta as
praticas de gerenciamento de riscos para reunides diarias, incremento, protétipo,
backlog do produto e planejamento do Sprint como as mais importantes para a
efetividade do gerenciamento de riscos. Foram usados como categorias: artefatos,
recursos, eventos, papeis e técnicas e metodos.

Neste estudo os artefatos foram considerados o componente mais
importante para a realizagdo de uma gestdo de riscos eficaz em projetos ageis,
seguidos de eventos, funcionalidades, papéis e técnicas e métodos. Além de uma
lista de subcomponentes para o gerenciamento de riscos seguindo a seguinte
classificagdo: totalmente recomendados, fortemente recomendados e
recomendados. Com essa classificagdo percebe-se que apesar de nao haver
atividades especificas para gerenciar os riscos, pode-se fazé-lo durante os ciclos do

processo.

5. ANALISE DO PPC (Projeto Pedagégico de Curso) e PLANOS DE ENSINO
DAS DISCIPLINAS DO EIXO DA ENGENHARIA DE SOFTWARE DO IFRS -
RESTINGA

Conforme analise realizada no Projeto Pedagodgico do Curso Superior de
Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas (PPC) do Instituto Federal
do Rio Grande do Sul (IFRS) - Campus Restinga (IFRS, 2017), foram encontradas
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as informagdes que seguem: o curso nomeado Analise e Desenvolvimento de
Sistemas (ADS), que tém um periodo de seis semestres, tem como objetivo
preparar os estudantes tecnicamente buscando estimular a compreensao global da
situacao e despertar um espirito critico, proporcionando aprendizados relacionados
a capacidade deste em analisar, planejar e implementar projetos na area de
Tecnologia da Informagao. Além de valorizar as competéncias escrita e humanistica,
o raciocinio légico e matematico, a capacidade de liderar e trabalhar em equipe,
dando énfase para os aspectos ligados aos processos de analise e desenvolvimento
de sistemas, trazendo a ética como base para a atividade profissional e a
necessidade de constante aperfeicoamento pessoal e profissional.

Dentre as capacidades previstas a serem desenvolvidas ao longo do
periodo do curso, destaca-se a de trabalhar em equipe entendendo as relagdes
humanas nas organizagdes e identificar oportunidades de negdcio, criar e gerenciar
empreendimentos relacionados a sistemas de informagdo e tecnologia da
informacéo.

Durante toda a pesquisa realizada esta foi uma das habilidades mais
mencionadas nos artigos analisados como necessaria aos graduados.

Além de prever atividades praticas durante todo o curso, através dos
componentes curriculares voltados ao Desenvolvimento de Sistemas, permite que
os demais componentes curriculares dos grupos Hardware e Redes de
Computadores, Analise de Sistemas e Desenvolvimento de Sistemas possam
prever atividades praticas. Possibilitando integracdo tedrica e pratica e a
interdisciplinaridade, assegurando a solida formacéo dos estudantes para a pratica
profissional.

Ao analisar os Planos de Ensino e as ementas do eixo da ES pode-se
afirmar que o conteudo previsto no PPC do curso, contém grande parte das praticas
e tendéncias encontradas nos estudos. Como o uso do Scrum, XP e Lean Software
Development, testes de software, prototipagem, usabilidade, gestdo de qualidade,
bem como o uso de praticas de software, conforme a necessidade da industria,
entre outras.

Com relagdo aos Planos de Ensino, em sua maioria n&o ha a previsao de
pratica de laboratério simulando situacbes reais da industria e a
interdisciplinaridade, com excec¢ado da disciplina Desenvolvimento de Sistemas Il

onde a turma é dividida em grupos para o desenvolvimento de um sistema fazendo
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uso das praticas, técnicas e ferramentas aprendidas durante o curso. O projeto
envolve a disciplina de Desenvolvimento de Sistemas Il e ES.

No Plano de Ensino da disciplina de Teste de Software prevé projeto
envolvendo o desenvolvimento de um software, bem como a pratica de testes com o
objetivo de aplicar os conceitos aprendidos.

Os demais Planos de Estudo preveem teoria, aplicacao de questionarios,
videoaulas, féruns, trabalhos, provas, participagdo em palestras da Semana
Académica, sem mencionar projeto envolvendo a interdisciplinaridade ou de
problematizacao de situag¢des de rotina da industria.

Para uma melhor preparagdo dos graduandos do curso de ADS do IFRS -
Campus Restinga, sugere-se a adogéo de projetos que envolvam disciplinas afins
para que o conteudo possa ser trabalhado em um maior periodo de tempo, além da
simulagdo do ambiente da industria, para que quando os alunos ingressarem no
mercado de trabalho possam estar mais preparados. Salienta-se também, que
essas praticas fardo com que os alunos desenvolvam habilidades de convivéncia

em equipe, comunicagao, gerenciamento, entre outras.

6. CONCLUSAO

Foi realizada uma revisdo bibliografica na qual iniciou-se os estudos a
procura de artigos cientificos que trouxessem explicitamente o que estava sendo
trabalhado tanto na academia quanto na industria, porém foram encontrados poucos
artigos nesse sentido. E em sua maioria relatando essa mesma dificuldade.

Nos estudos analisados com énfase na educacao, foram relatados o uso de
laboratérios simulando ambientes reais utilizando Scrum e XP, segundo os quais
resultaram em uma experiéncia positiva fazendo com que os graduandos
desenvolvessem as habilidades para atender as necessidades da industria.

Os artigos analisados na area da industria trouxeram afirmagdes quanto ao
uso do desenvolvimento agil de software, em especial o Scrum, porém ha relatos de
adaptagdes conforme a necessidade/realidade do eixo em que esta sendo usado,
as chamadas praticas ageis. Essas praticas podem contar com o uso parcial de um
método, bem como a combinagao deles. Também encontrou-se estudos do uso de
métodos ageis no gerenciamento de riscos, bem como a aplicagdo do Scrum na

producgao de produtos de hardware.
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A analise realizada no PPC e planos de ensino das disciplinas de ES do
curso superior em ADS do IFRS - Campus Restinga constatou-se que as ementas
das disciplinas preveem o ensino da maioria das praticas apontadas nos artigos,
todavia no que diz respeito as estratégias de ensino, ha poucos relatos de projetos
envolvendo as disciplinas entre si. Ja os planos de ensino poderiam conter maior
detalhamento do conteudo trabalhado e prever projetos que envolvam a
interdisciplinaridade e/ou o conteudo ja trabalhado anteriormente, mesmo que nao
seja atual disciplina, pois assim os alunos poderao fixar melhor o aprendizado.

Conclui-se que ha a necessidade de mais pesquisas no sentido de manter a
academia mais atualizada e proxima das necessidades e praticas da industria. Além
da academia buscar incentivo/parceria para projetos de laboratérios e na falta dessa
possibilidade tentar implantar algo dentro da sua realidade.

Como trabalhos futuros pode-se sugerir a realizagdo de uma survey

envolvendo academia e industria.
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PLANO DE ENSINO

1. IDENTIFICACAO

Curso: Superior de Tecnologia Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

Semestre: 3¢

Turno: noite

Ano letivo: 2021-2

Componente curricular: Interface Humano-Computador

Carga horaria total do componente curricular (igual da do PPC): 66h

Ementa:

Fundamentos de modelagem de interagdo. Avaliacdo de sistemas interativos. Projeto de interface.
Modelagem de interfaces. Conceitos de multimidia e sistemas multimidia. No¢des de ambientes
de realidade virtual. Usabilidade. Acessibilidade.

Professor(a) responsdavel pela oferta do componente: Diego Moreira da Rosa

Email para contato do(a) professor(a): diego.rosa@restinga.ifrs.edu.br

2. METODOLOGIA, RECURSOS DIDATICOS E TECNOLOGICOS

Seréo realizadas atividades remotas na modalidade sincrona (através do
Google Meet) e assincrona (através do Moodle). Todos os conteldos e atividades
das aulas sincronas serdo também disponibilizados na pagina do curso no Moodle.
Para o melhor aproveitamento do curso, recomenda-se que os estudantes tenham
a disposicao: computador pessoal (hotebook ou desktop) com sistema operacional
atualizado e conexdo com a Internet.

As aulas serdo organizadas de forma semanal e todo o material estara no
Moodle. Os encontros sincronos através do Google Meet ocorrerdo nos seguintes
horarios: terca-feira 19:30-21:00 (aula sincrona) e terca-feira 21:00-22:00 (horario
de atendimento).
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3. CONTEUDO E CRONOGRAMA

PERIODO OBJETIVOS DE CONTEUDO(S) ATIVIDADE(S) CH
APRENDIZAGEM

Semana 0: Compreender os Introduggo aos Atividades de acolhimento e ---
06/10/21 a processos do Campus | processos do Campus | ambientagdo dos estudantes
10/10/21 no semestre corrente
Feriado 12/10 Feriado Feriado Feriado -
(Aparecida)
Semana 1: Conhecer aspectos O mercado de Participacdo nas palestras da 3,3h
18/10 a 24/10 do mercado de trabalho de Semana Académica dos
(terca-feira) trabalho informatica Cursos de Informatica
Semana 2: Compreender as Introdugdo & Atividade de leitura e lista 3,3h
18/10 a 24/10 bases da interacdo Interacaoc Humano- de exercicios no Moodle
(sab. letivo) humano-computador | Computador
Semana 3: Compreender as Abordagens tedricas | Aula expositiva par video, 3,3h
25/10a 31/10 abordagens tedricas de IHC atividades de leitura no

de IHC Moodle, lista de exercicios
Feriado: Feriado (Finados) Feriado (Finados) Feriado (Finados) ---
01/11a07/11
Semana 4: Compreender as Abordagens teéricas | Aula expositiva por video, 3,3h
08/11a14/11 abordagens tedricas de IHC e Teoria das atividades de leitura no

de IHC Cores Moodle, lista de exercicios
Semana 5: Planejar o processo Processos de design, | Aula expositiva por video, 3,3h
15/11a 21/11 de design de [HC analise competitiva atividades de leitura no

Moodle, lista de exercicios

Semana 6: Compreender o Requisitos de [HC Aula expositiva por video, 3,3h
22/11a28/11 processo de coleta de atividades de leitura no

requisitos de IHC Moodle, lista de exercicios
Semana 7: Compreender e Modelos de IHC, Aula expositiva por video, 3,3h
29/11a05/12 construir diferentes organizacao do atividades de leitura no

modelos de IHC espaco de problema, | Moodle, lista de exercicios

analise de tarefas

Semana 8: Projetar interfaces de | Design de IHC, niveis | Aula expositiva por video, 3,3h
06/12a12/12 software aplicando os | de abstracdo atividades de leitura no

conceitos de [HC Moodle, lista de exercicios
Semana 9: Aplicar principios e Principios e diretrizes | Aula expositiva por video, 3,3h
13/12 a 19/12 diretrizes no de IHC atividades de leitura no

processo de design Moodle, lista de exercicios
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de IHC
Semana 10: Compreender o Acessibilidade no Aula expositiva por video, 3,3h
20/12 a 26/12 conceito de design de interagado atividades de leitura no

acessibilidade e sua Moodle, lista de exercicios

aplicagdo em

sistemas interativos
Semana 11: Planejar a avaliagdo Planejamento da Aula expositiva por video, 3,3h
27/12 a de interfaces de avaliagdo de IHC, atividades de leitura no
02/01/2022 software métodos de Moodle, lista de exercicios

avaliacdo

Semana 12: Avaliar interfaces de Métodos de Aula expositiva por video, 3,3h
03/01a software utilizando inspecao, Avaliagdo atividades de leitura no
09/01/2022 métodos de inspe¢do | Heuristica Moodle, lista de exercicios
(terca-feira)
Semana 13: Avaliar interfaces de Métodos de Aula expositiva por video, 3,3h
03/01a software utilizando observagdo, testes atividades de leitura no
09/01/2022 métodos de com usudrios, Teste Moodle, lista de exercicios
(sab. letivo) observagdo de Usabilidade
Semana 14: Avaliar interfaces de Métodos de Atividades assincronas 3,3h
10/01 a 16/01 software utilizando observagao, testes (exercicios)

métodos de com usudrios, Teste

observacdo de Usabilidade
Semana 15: Avaliar interfaces de | Outros métodos de Aula expositiva por video, 3,3h
17/01 a 23/01 software avaliagdo atividades de leitura no

Moodle, lista de exercicics

Semana 16: Adquirir uma visdo Visdo geral do design | Tempo para trabalho nos 3,3h
24/01 a 30/01 ampla do design de de interacdo projetos

interagao
Semana 17: Adquirir uma visao Visdo geral do design | Apresentagao e discussdo 3,3h
31/01 a 06/02 ampla do design de de interagdo dos trabalhos finais
(terca-feira) interacdo
Semana 18: Adquirir uma visdo Visdo geral do design | Apresentagdo e discussdo 3,3h
31/01 a 06/02 ampla do design de de interacdo dos trabalhos finais
(sab. letivo) interag3o
Semana 19: Adgquirir uma visdo Visao geral do design | Apresentagdo e discussdo 3,3h
07/02 a 13/02 ampla do design de de interagdo dos trabalhos finais

interagao
Semana 20: Recuperar contetdos | Todos os conteddos Exame 3,3h3

14/02 a 15/02

do semestre
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4. AVALIACAO

54

CONTEUDO

INSTRUMENTO

CRITERIOS

DATA/PRAZO

Principios de IHC e
pracesso de design
de IHC

Exercicios disponibilizados
no Moodle semanalmente

Exercicios serda
avaliados de acordo com
o contelido e qualidade

das respostas

Todos os exercicios
devem ser entregues
ate as 23:59 do dia
28/01

Planejamento de
projetos de IHC

Trabalho a ser realizado

individualmente sobre o

planejamento do projeto
de uma interface

Trabalho serd avaliado
com base na qualidade
do planejamento
apresentado

O trabalho deve ser
entregue até as 23:59
do dia 19/12

Elaboracdo de
projetos de IHC

Trabalho a ser realizado
individualmente sobre a
construcdo de um prajeto
de interface

Trabalho sera avaliado
com base na qualidade
do projeto apresentado

Q trabalho deve ser
entregue até as 23:59
do dia 23/01

Cada um dos instrumentos de avaliagdo serd avaliado com uma nota de 0 (zero) a
10: Exercicios (EX), Trabalho 1 (T1) e Trabalho 2 (T2). A avaliacdo final dos estudantes sera
dada pela média aritmética simples entre os trés instrumentos. O estudante que atingir a

média final (MF) igual ou superior a 7,00 tera atingido os objetivos propostos:

MF=(TA+T1+T2)/3>=7,00

ATIVIDADES DE RECUPERACAO PARALELA

horarios de
atendimento

de atendimento e
evolugdo observada
pelo docente

CONTEUDO INSTRUMENTO CRITERIOS DATA/PRAZO
Processo de design | Avaliacéo formativa Participacéo do Os atendimentos
e avaliagdo de IHC realizada durante os estudante nos horarios | ocorrerdo

semanalmente

Processo de design
e avaliagéo de IHC

Avaliago somativa
realizada no Ultimo dia
de aula (prova no
Moodle)

A prova sera avaliada
conforme o contetdo e
qualidade das

A prova sera realizada
na ultima semana de
aula

5. ATENDIMENTO AOS ESTUDANTES
O atendimento aos estudantes sera realizado de forma assincrona através de email e forum

respostas.

no Moodle e também de forma sincrona em hordrio pré-definido utilizando a ferramenta
Google Meet. O hordrio de atendimento sincrono serd nas tercas-feiras, das 21:00 as 22:00.

6. BIBLIOGRAFIAS
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6.1 Bibliografia Basica

BARBOSA, S.D.J.; SILVA, B.S. Interagao Humano-Computador. Editora Campus- Elsevier,
2010.

PREECE, J.; ROGERS, Y.; SHARP, H. Design de Interagdo: Além da Interagdo Humano-
Computador. Porto Alegre: Bookman, 2005,

SOUZA, C. S. de. The Semiotic Engineering of Human-Computer Interaction. Cambridge,
MA. The MIT Press, 2005.

6.2 Bibliografia Complementar
NIELSEN, J. Usability Engineering. Boston, MA: Academic Press, 1993.

NORMAN, D.A.; DRAPER, S.W. User Centered System Design. Hillsdale, NJ. Lawrence
Erlbaum and Assaciates, 2005.

OLIVEIRA NETTOQ, A. A. IHC — Interface Humano Computador — Modelagem e Geréncia
de Interfaces com o Usuario. Editora Visual Books, 2004.

SHNEIDERMAN, B. Designing the user interface: strategies for effective human-computer
interaction. 5a. ed. Reading, MA: Addison-Wesley, 2010.

WINOGRAD, T. Bringing Design to Software. Reading, MA: Addison-Wesley, 1996

7. OBSERVACOES

AlteragOes a este plano de ensino podem ocorrer de acordo com a necessidade e
combinagdo entre o professor e a turma. Quaisquer alteragdes serdo notificadas através
do Moadle e email.

Porto Alegre, 27 de outubro de 2021.

: . Digitally signed by
Dlego More I'ADiego Moreira da Rosa

Date; 2021-11-08 16:
da Rosa 56:49

Prof. MSc. Diego Moreira da Rosa
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PLANO DE ENSINO

1. IDENTIFICACAO

Curso: Tecndlogo em Andlise e Desenvolvimento de Software

Semestre: 3 semestre

Turno: Noite

IAno letivo: 2021/2

Componente curricular: Engenharia de Software

Carga horaria total do componente curricular {igual da do PPC): 66h

Carga horaria presencial do componente curricular (igual a do PPC}): 66h

Carga horaria_a distancia do componente curricular (igual a do PPC): 0

Ementa: Contextualizagcdo da Engenharia de Software. Fundamentagdo dos Principios da
Engenharia de Software. Conceituacdo de Produto e Processo de Software. Comparacdo
entre os Paradigmas de Desenvolvimento Software. Caracterizacdo do Projeto de
Software. Introducdo a Gerenciamento de Projetos. Introducio a Qualidade de Software.

Professor responsavel pela oferta do componente: Eliana Pereira

Email para contato do(a) professor(a): eliana.pereira@restinga.ifrs.edu.br

2. METODOLOGIA, RECURSOS DIDATICOS E TECNOLOGICOS

Sera disponibilizada todas as semanas uma video aula e um material complementar que
podera ser um podcast, um artigo, video, capitulo de livro entre outros. Para todas as
semanas estdo programadas atividades para assimilacdo do conteldo trabalhado. Estas
atividades sdo questiondrios, féruns e trabalhos praticos. Todas as atividades contam
como participacdo na disciplina e algumas delas serdo avaliativas. Todas as semanas
havera pelo menos um encontro virtual com durac3o de uma a duas horas.
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3. CONTEUDO E CRONOGRAMA

PERIODO OBIJETIVOS DE CONTEUDO (s)
APRENDIZAGEM

ATIVIDADE

CARGA HORARIA

(hora-relagia)

Semana 1 Semana de Acolhida dos | Semana de Acolhida | Palestras e Cursos 3,3
estudantes dos estudantes
Semana 2 Entendimento de todo | - Introdugio a | Assistir as video aulas 3,3
histérico e importéncia | Disciplina e e Interagir
da engenharia de - | respondendo
software. Introducdo a Eng. de | perguntas no férum
Software do moodle.
Entendimento dos
problemas  envolvidos
no desenvolvimento de
software
Semana 3 Semana Académica ADS | Semana Académica | Palestras 3,3

ADS

o7
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Semana 4 | Entendimento do | Ciclo de Vidas e | Assistir as video 23
conceito de ciclo de vida | Processos aulas, leitura
de software complementar  de
de Desenvolvimento artigo, questiondrio
Entendimento dos | de Software sobre ciclo de vida
principais ciclos de vida com entrega pelo
para o desenvolvimento moodle
de software
Aula sincrona
Semana 5 Entendimento sobre a | Processos de | Assistir as  video 3.3
processos tradicionais | Desenvolvimento de | aulas, estudar o
de desenvolvimento de | Software material
software complementar,
Interagir
respondendo
Processo Unificado perguntas num
férum do moodle.
Aula sincrona
Semana 6 Entendimento sobre a | Introdugdo aos | Assistir  as  video 3,3
transicio do uso dos | Métodos Ageis aulas, estudar o
métodos/processos material
tradicionais para os |- Manifesto Agil complementar,
métodos ageis Interagir
respondendo
Conhecer o manifesto perguntas no férum
agil do moodle.
Aula sincrona
Semana 7 Conhecer a metodologia | - Extremme | Assistir as  video 3,3
Extremme programming | Programming aulas, estudar o
{ciclo de vida iterativo e material
incremental, papéis, complementar,
praticas, principios) Interagir
respondendo
perguntas no forum
do moodle e
questionario com
entrega pelo mood|e.
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Aula sincrona

Semana 8 | Conhecer a metodologia | Scrum - parte 1 Assistir  as  video 3.3
SCRUM (ciclo de vida aulas, estudar o
iterativo e incremental, material
papéis, product backlog, complementar e
sprint, retrospectiva, questionario com
revisdo, ferramentas) entrega pelo moodle.
Aula sincrona
Semana 9 Conhecer a metodologia | Scrum — parte 2 Assistir  as  video 3.3
SCRUM (ciclo de vida aulas, estudar o
iterativo e incremental, material
papéis, product backlog, complementar e
sprint, retrospectiva, trabalho sobre
revisdo, ferramentas) SCRUM.
Aula sincrona
Semana 10 | Conhecer a metodologia | Kanban Assistir  as  video 3,3
Kanban e o uso do aulas, exercicios
quadro de tarefas nos | quadtro de tarefas
métodos ageis TRabalho sobre
scrum
Aula sincrona
Semana 1l | Conhecer a filosofia | Lean Assistir  as  video 3,3

Lean e a metodologia
Lean Startup

Lean Startup

aulas, estudar o
material

complementar e
questionario com
entrega pelo moodle.

Aula sincrona
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Semana 12 | Entendimento do | Introducdo a | Assistir  as  video 3,3
conceito de requisitos, | requisitos aulas, estudar o
req funcionais, req ndo material
funcionais, fases da complementar,
engenharia de requisitos Interagir
respondendo
perguntas num
férum do moodle.
Aula sincrona
Semana 13 | Entendimento sobre a | Elicitacao de | Assistir as video 3.3
fase de coleta de | requisitos aulas, estudar o
reguisitos material
complementar e
Técnicas de trabalho sabre
coleta/elicita¢do de Técnicas de
requisitos coleta/elicitagio de
requisitos.
Aula sincrona
Semana 14 | Entendimento sobre a | Modelagem e | Assistir as video 3,3
fase de modelagem e | documentacdo  de | aulas, estudar o
documentagdo de | requisitos material
requisitos complementar e
trabalho sobre
modelagem de
requisitos.
Aula sincrona
Semana 15 | Entendimento sobre | Modelagem e | Assistir as video 3,3
escrita de requisitos | documentagdo  de | aulas, estudar o
(casos de uso e histdria | requisitos material
de usuario) complementar e
trabalho sobre
modelagem de
requisitos.

Aula sincrona
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Semana 16 | Entendimento sobre | Modelagem e | Assistir as video aulas 33
escrita de requisitos | documentacdo de | e exercicios
(casos de uso e histéria | requisitos
de usuario) - Aula sincrona
continuagdo
Semana 17 | Design thinking (técnicas | design thinking Assistir as video aulas 3,3
para descoberta de e exerci
requisitos) - duplo
diamante Aula sincrona
- tecnicas:
persona,
mapa do
usuario,
storytelling
Semana 18 | Design thinking (técnicas | design thinking Assistir as video aulas 3,3
para descoberta de e exercl
requisitos) - continuagio - duplo
diamante Aula sincrana
- tecnicas:
persona,
mapa do
usuario,
storytelling
Semana 19 | Entendimento dos | Verificagdo e | Assistir as video aulas 3,3
conceitos de verificagdo | Validagdo
e validacdo Instrumento
avaliacdo da
disciplina
Aula sincrona
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Semana 20 | Exame todo conteido da | avaliacdo final 3,3
disciplina
Total de carga hordria (horas-relogio) | 66
4, AVALIACEO
CONTEUDO INSTRUMENTO CRITERIOS DATA/PRAZO
Scrum Trabalho sobre | identificar o grau de | 03/11
ferramentas SCRUM entendimento dos alunos
quantos as etapas de
conhecer, desenvolver e
aplicar o conteudo
proposto. nota de 0 a 10.
Elicitacdo requisitos Trabalho sobre | identificar o grau de | 29/12
técnicas de elicitacdo entendimento dos alunos
quantos as etapas de
conhecer, desenvolver e
aplicar o conteldo
proposto. nota de 0 a 10.
Modelagem requisitos Trabalho sobre | identificar o grau de | 19/01

modelagem de

entendimento dos alunos
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requisitos (histdria de
usuario)

guantos as etapas de
conhecer, desenvolver e
aplicar o] conteldo

proposto. nota de 0 a 10.

ATIVIDADES DE RECUPERACAO PARALELA

CONTEUDO INSTRUMENTO CRITERIOS DATA/PRAZO
Scrum Trabalho sobre | identificar o grau de | 15/11
ferramentas SCRUM entendimento dos alunos
quantos as etapas de
conhecer, desenvolver e
aplicar o conteudo
proposto. nota de 0a 10.
Elicitacdo requisitos Trabalho sobre | identificar o grau de | 10/01
técnicas de elicitagdo | entendimento dos alunos
guantos as etapas de
conhecer, desenvolver e
aplicar o  conteudo
proposto. nota de 0 a 10.
Modelagem requisitos Trabalho sobre | identificar o grau de | 03/02
modelagem de | entendimento dos alunos

requisitos {histéria de
usuario)

guantos as etapas de
conhecer, desenvolver e
aplicar o] conteudo

proposto. nota de 0 a 10.

5. ATENDIMENTO AQS ESTUDANTES

O atendimento aos estudantes serd realizado através de e-mails & um férum de davidas criado ne moodie.

Também haverd atendimento através de encontro virtual a ser realizado conforme demands dos alunos

6. BIBLIOGRAFIAS

6.1 Bibliografia Basica

PFLEEGER, S. L., Engenharia de Software: Teoria e Pratica. 22 edicdo. S&o Paulo: Pearson
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Education. 2004.
PRESSMAN, R.S. Engenharia de Software. 62 edicdo Rio de Janeiro: McGraw-Hill, 2011.
SOMMERVILLE, |. Engenharia de Software. 82 edigdo. S3o Paulo: Addison Wesley, 2007.

6.2 Bibliografia Complementar

BOOCH, Grady; RUMBAUGH, James; JACOBSON, Ivar. UML Guia do usuario. 22 edi¢do. Rio
de Janeiro: Campus, 2012.

LARMAN, Craig. Utilizando UML e Padrdes: uma introducdo a analise e ao projeto
arientados a objetos e ao desenvolvimento iterativo. 32 edigdo. Bookman , 2007.
MAGELA, Rogerio. Engenharia de Software Aplicada: Principios (volume 1}. Alta Boaks.
2006.

MAGELA, Rogerio. Engenharia de Software Aplicada: Fundamentos (volume 2). Alta
Books. Paula Filho, W. Engenharia de Software: Fundamentas, Métodos e Padrdes — 32
edicdo - LTC - 2008.

7 . OBSERVACOES

Porto Alegre, 19 de outubro de 2021.
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PLANO DE ENSINO

1. IDENTIFICACAO

Curso: Tecnologo em Andlise e Desenvolvimento de Software

Semestre: 4 semestre

Turno: Manh3

Ano letivo: 2021/2

Componente curricular: Andlise e Projeto de Software

Carga horaria total do componente curricular (igual da do PPC): 66h

Carga horaria presencial do componente curricular (igual a do PPC): 66h

Carga horaria_a distdncia do componente curricular (igual a do PPC): 0

Ementa: Introducdo a anadlise e projeto de sistemas. Caracterizacdo e aplicagdo de
metodologias e ferramentas de modelagem de sistemas orientados a objetos.
Apresentacdo e aplicagdo de uma metodologia desenvolvimento de sistemas de
software.

Professor responsével pela oferta do componente: Eliana Pereira

Email para contato do(a) professor(a): eliana.pereira@restinga.ifrs.edu.br

2. METODOLOGIA, RECURSOS DIDATICOS E TECNOLOGICOS

Sera disponibilizada todas as semanas uma video aula e um material complementar que
podera ser um podcast, um artigo, video, capitulo de livro entre outros. Para todas as
semanas estao programadas atividades para assimilagdo do conteudo trabalhado. Estas
atividades s3o questionarios, féruns e trabalhos praticos. Todas as atividades contam
como participagdo na disciplina e algumas delas serdo avaliativas. Todas as semanas
havera pelo menos um encontro virtual com duracio de uma a duas horas.
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CARGA HORARIA
PERIODO OBIJETIVOS DE CONTEUDO (s) ATIVIDADE {hora-relégio)
APRENDIZAGEM
Semana 1 Semana de Acolhida dos | Semana de Acolhida | Palestras e Cursos 3,3
estudantes dos estudantes
Semana 2 Conceituacdo de | - Introdugdo a | Assistir as video aulas 3.3
modelagem e UML Disciplina e
Introdugdo a
Modelagem Aula Sincrona
UML
Semana 3 Semana Académica ADS | Semana Académica | Palestras 3,3

ADS
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Semana 4 Diagrama de Caso de | Atores Assistir  as  video 3,3
Uso aulas, exercicios
caso de uso
Aula sincrona
extends
includes
heranga
Semana 5 Diagrama de Atividades | Elementos diagrama | Assistir as video 353
de atividades aulas, exercicios
Aula sincrona
Semana 6 Diagrama de Classe - - objeto Assistir  as  video 33
parte 1 - classe aulas, exercicios
- método
- atributo Aula sincrona
Semana 7 Diagrama de Classe - - relacioname | Assistir as  video 3,3
parte 2 ntos aulas, exercicios
diagrama de
classes Aula sincrona
- modelo
concemial trabalho da disciplina
1

67



MINISTERIO DA EDUCACAO
Secretaria de Educacdo Profissional e Tecnoldgica

Campus Restinga

Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul

Semana 8 Diagrama de Classe - - Assistir  as  video 3,3
parte 3 aulas, exercicios
modelo de
analise e
projeto
trabalho da disciplina
revisdo 1
Aula sincrona
Semana 9 Diagrama de objeto Elementos diagrama | Assistir as video 3,3
de objeto aulas, exercicios
trabalho da disciplina
ik
Aula sincrona
Semana 10 | Diagrama de interagdo - sequeéncia Assistir  as  video 33
- interacdo aulas, exercicios
geral
- comunicac¢d Aula sincrona
o]
- elementos
diagrama
sequencia
Semana 11 | Diagrama de sequéncia Elementos diagrama | Assistir as  video 3,3

de sequencia

aulas, exercicios

Aula sincrona
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Semana 12 | Semana de trabalho e | revisdo Assistir  as  video k)
revisdo aulas, exercicios
Aula sincrona
Semana 13 | Diagrama de maquina | Elementos diagrama | Assistir as  video 3,3
de estado de  maquina de | aulas,
estados
trabalho da disciplina
- parte 2
Aula sincrona
Semana 14 | Diagrama de Pacotes Elementos diagrama | Assistir as video aulas i3
de pacotes
trabalho da disciplina
- parte 2
Aula sincrona
Semana 15 | Diagrama de | Elementos diagrama | Assistir as video aulas 3,3
Componentes de compenentes
Aula sincrona
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Semana 16

Diagrama de
Implantagdo

Elementos diagrama
de implantacdo

Assistir as video aulas
e exercicios

Aula sincrona

3,3

Semana 17

Revisdo final diagramas

- revisdo

Assistir as video aulas
e exercicios

Aula sincrona

3.3

Semana 18

Revisdo final diagramas

- revisdo

Assistir as video aulas
e exercicios

trabalho da disciplina
- parte 2

Aula sincrona

3,3

Semana 19

Avaliacdo disciplina

instrumento para
avaliar a disciplina

Aula sincrona

323
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Semana 20 | Exame todo conteldo da | avaliacdo final 23
disciplina
Total de carga horaria (horas-relégio) | 66
4. AVALIACAO
CONTEUDO INSTRUMENTO CRITERIOS DATA/PRAZO
Diagrama de caso de uso TRabalho para | identificar o grau de | 15/12
modelar um sistema entendimento dos alunos
diagrama de atividades guantos as etapas de
conhecer, desenvolver e
Diagrama de Classe aplicar o contetdo
proposto. nota de 0 a 10.
Diagrama sequencia TRabalho para | identificar o grau de | 10/01
modelar um sistema entendimento dos alunos
Diagrama Méguina de quantos as etapas de
Estados conhecer, desenvolver e
aplicar fo} contetido
proposto. nota de 0 a 10.
Diagrama implantacio TRabalho para | identificar o grau de | 25/01

entendimento dos alunos
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modelar um sistema

quantos as etapas de
conhecer, desenvolver e
aplicar o conteudo

proposto. nota de 0 a 10.

ATIVIDADES DE RECUPERAGAO PARALELA

CONTEUDO INSTRUMENTO CRITERIOS DATA/PRAZO

Diagrama de caso de uso TRabalho para | identificar o grau de | 26/12
modelar um sistema entendimento dos alunos
diagrama de atividades quantos as etapas de
conhecer, desenvolver e
Diagrama de Classe aplicar o  conteddo
proposto. nota de 0 a 10.

Diagrama sequencia TRabalho para | identificar o grau de | 20/01
modelar um sistema entendimento dos alunos
Diagrama Maqguina de quantos as etapas de
Estados conhecer, desenvolver e
aplicar o  conteudo
proposto. nota de 0 a 10.

Diagrama implantacdo TRabalho para | identificar o grau de | 05/02

modelar um sistema

entendimento dos alunos
guantos as etapas de
conhecer, desenvolver e
aplicar o conteudo

proposto. nota de 0 a 10.

5. ATENDIMENTO AOS ESTUDANTES

O atendimento aos estudantes serd realizado através de e-mails e um férum de dividas criado ne moodie.

Também havers atendimento através de encontro virtual a ser realizado conforme demanda dos alunos

6. BIBLIOGRAFIAS
6.1 Bibliografia Basica

BOOCH, Grady; RUMBAUGH, James; JACOBSON, Ivar. UML: guia do usudrio. Rio de
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laneiro: Elsevier, 2012.

LARMAN. Utilizando UML e Padrdes: Uma Introducdo & Andlise e ao Projeto Orientados a
Objetos. 3a. ed. Boockman, 2007.

PRESSMAN, R.S. Engenharia de Saftware. 7a ed. Rio de Janeiro: McGraw-Hill, 2011.

6.2 Bibliografia Complementar

BEZERRA, E.. Principios de Anadlise e Projetos de Sistemas com UML. Campus, 2007.
BRAUDE, E. Projeto de Software: da Programacdo a Arquitetura. Porto Alegre: Bookman,
2005.

FOWLER, M. UML essencial: um breve guia para a linguagem-padrdo de modelagem de
objetas. 32 ed. Porto Alegre: Bookman, 2005.

SOMMERVILLE, lan. Engenharia de software. Sdo Paulo : Pearson Prentice Hall, 2011.
WAZLAWICK, Raul Sidnei. Analise e projeto de sistemas de informacao orientados a
objetos. 2. ed. rev. atual. Rio de Janeiro: Elsevier, 2011. 330 p.

7 . OBSERVACOES

Porto Alegre, 19 de outubro de 2021.
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PLANO DE ENSINO

1. IDENTIFICACAO

Curso: Analise e Desenvolvimento de Sistemas

Semestre: 42 semestre

Turno: Manh3

Ano letivo: 2021/2

Componente curricular: Estratégia par Projetos

Carga horaria total do componente curricular (igual da do PPC): 66 horas

Carga hordria presencial do componente curricular (igual a do PPC): 66 horas

Carga hordria a distidncia do componente curricular {igual a do PPC): -

Ementa: Balanced Scorecard (BSC). As perspectivas do BSC. Objetivos estratégicos. Mapas
Estratégicos. Indicadores de Ocorréncia e de Tendéncia. Portfélio, Programas e Projetos.
Gerenciamento de Projetos (Guia PMBOK). Estudo dos grupos de processos. Estude das
nove areas de conhecimento.

Professor(a) responsavel pela oferta do componente: Nilson Varella Riibenich

E-mail para contato do(a) professor(a): nilson.rubenich@restinga.ifrs.edu.br

2. METODOLOGIA, RECURSOS DIDATICOS E TECNOLOGICOS

a) Atividades assincronas disponibilizadas por meio do AVA Moodle contemplando recursos digitais
(textos tedricos e praticos, videos, resolugdo de exercicios, estudos de casos, avaliagdes, foruns
tematicos etc.);

b) Atividades sincronas quinzenais disponibilizadas por meio de ferramentas de encontros virtuais
ex.: “google meet” etc. (Atividade Sincrona - AS).
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CARGA
PERIODO OBIETIVOS DE CONTEUDO (s) ATIVIDADE(s) HORARIA
APRENDIZAGEM (hora-
relégio)
06/outa | Introducdo: * Artigo: "Por que | Leitura de 3,5 horas
12/out compreender a é possivel utilizar | materiais, videos e
relagao entre os projetos para atividade de
Gestdo Estratégica | tornar sua gestdo | aprendizagem
e Gestdo de mais
Projetos estratégica?"
13/out a Compreender 4 5 Leitura de materiais, | 3,5 horas
; Conceitos ; s
19/out conceitos : videos e atividade de
h fundamentais de -
fundamentais de WPk aprendizagem
S estratégia i
estratégia Encontro sincrono
2fonia fe:sotrlgfjfar szncemos © | *BSC: conceitos e | Leitura de materiais, 3.5 haras
26/out histérico videos e atividade de
Balanced Scorecard L ;
BSC: Estrutura aprendizagem
(BSC)
27/out a * Mapas 3,5 horas
Estratéei
02/nov *s(tjrt?':;c?\lfzzse Leitura de materiais,
Compreender Mapas | . . _J . videos e atividade de
B iniciativas ;
Estratégicos G aprendizagem
estrategicas .
A Encontro sincrono
Indicadores
estratégicos
03/nova | Verificagao de Avaliacdo 1 - Avaliagdo 1 - 3,5 horas
09/nov Aprendizagem Questionario Questionario
* -
10/nova 3 GF Leitura de materiais, 3,5 horas
16/nov Conhecer conceitos | Fundamentos ; i
i = § o videos e atividade de
iniciais da Gestdo de Importancia da B e
Projetos e 0o PMBOK | gestdo de projetos P g'
Encontro sincrono
no contexto atual
Leitura d fai
17/nova Conhe.cer os * PMI/PMBOK ?I ura de rngtenals, 3,5 horas
23/nov conceitos de PMO, *GP. PMP videos e atividade de
PMI, PMP e GP 2 aprendizagem
24/nova Compreender ciclos | * Ciclo de vida do Leitura de materiais, | 3,5 haras

30/nov

de vida de projetos e

projeto

videos e atividade de
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0s processas de
gerenciamento de
projetos

* Processos de
gerenciamento de
projetos

Avaliagdo 2 -
Questionario

aprendizagem
Encontro sincrono

Avaliagdo 2 -
Questionario

01/deza *Gerenciamento 3,5 horas
07/dez do Escopo
L s iR
5 Premissas videos e atividade de
e as premissas de um | )
Bioie Termo de aprendizagem
Abertura de
Projeto
08/deza *Gerenciamento 3,5 horas
14/dez de Riscos
. *Gerenciamento Leitura de materiais,
Conhecer as dreas do ; i
: das Partes videos e atividade de
Conhecimento do )
Interessadas aprendizagem
PMBOK & : 5
Gerenciamento Encontro sincrono
da integracdo do
Projeto
15/dez a * Gerenciamento Leitura de materiais, | 3,5 horas
21/dez do Tempo / videos e atividade de
Conhecer as dreas do | Cronograma aprendizagem
Conhecimento do
PMBOK Trabalho 1 - Trabalho 1 -
definigbes iniciais | defini¢tes iniciais do
do projeto projeto
22/deza Conhecer as areas do | * Gerenciamento Leitura de materiais, | 3,5 horas
28/dez Conhecimento do dos Custos / videos e atividade de
PMBOK Orcamento aprendizagem
29/dez a Conhecer as éreas do | * Gerenciamento Leitura de materiais, | 3,5 horas
04/jan Conhecimento do deRHe videos e atividade de
PMBOK Comunicacdo aprendizagem
Oslj?n & Conhecer as dreas do | * Gerenciamento L('aitura de r.'njateriais, 3,5 horas
11/jan Conhecimento do da Qualidade e ety <.a i
PMBOK Aguisicdes aprendlzagfam
Encontro sincrono
12/@” A Compreender o que * Movimento &gil Lfeltura de t‘njatenals, 3,5 horas
18/jan * SCRUM videos e atividade de

sdo métodos ageis

aprendizagem
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19/@” @ | conhecer * Softwares e APPs tzzu;:::t?:?;:;i’;; Sl
25/jan softwares/APPs de de Gestdo de ;
tao de projetos Projetos Jprendingom
Bes Encontro sincrono
26/jan a Apresentagdo de 3,5 horas
01/fev Integrar os Apresentacdo do Trabalhos via Google
conhecimentos de Trabalho final - Meet
Gestdo de Projetos Plano de Projeto
Encontro sincrono
02/fev a Integra.r 0s Entrega dc_o Eibiera doiplann o 3,5 horas
08/fev conhecimentos de Trabalho final - Eta A Essdle
Gestdo de Projetos Plano de Projeto higl
09/fev Auto avaliagdo 3 horas
Auto avaliagdo e Auto avaliagdo e Avaliagdo do
Exame Exame componente
Exame
Total de carga hordria (horas-relégio) | 66 horas
4. AVALIACAO
CONTEUDO INSTRUMENTO CRITERIOS DATA/PRAZO
Atividades de Questionarios, Participacdo — 10% da | Todas as semanas,
aprendizagem foruns e tarefas | nota final exceto  as  que
A el possuem outra
avaliagdo
Avaliagdo 1 Questiondrio no | Acertos — 20% da|Semana 5 — 03 a
moodle nota final 09/11/2021
Avaliagdo 2 Questiondrio no | Acertos — 25% da|Semana 8 — 24 a
moodle nota final 30/11/2021
Avaliacdo 3 Trabalho parcial - | Coeréncia com o | Semana 11 — 15 a
definigdes iniciais | conteido e com as| 21/12/2021
do projeto instrucdes do trabalho;
criatividade para o
tema do projeto — 10%
da nota final
Avaliagdo 4 Trabalho final - | Coeréncia com o | Semana 18 — 02 a
Plano de Projeto conteldo e com as| 08/02/2022
instrucdes do trabalho;
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organizacao do
trabalho escrito;
criatividade para as
solugdes de gestdo de
projeto apresentadas —
25% da nota final

Avaliacao 5 Apresentagdo do | Coeréncia com o | Semana 17 - 10%
Trabalho final - | contelido e com as
Plano de Projeto instrugdes do trabalho;

dominio do trabalho;
desenvoltura e clareza

na apresentacao;
materiais graficos de
Suporte para
apresentagdo —10%da
nota final
ATIVIDADES DE RECUPERACAO PARALELA
CONTEUDO INSTRUMENTO CRITERIOS DATA/PRAZO
A combinar caso | Exercicios e | Conforme o contetddo. | A combinar
necessarias. atendimento
individual.

5. ATENDIMENTO AQOS ESTUDANTES

O atendimento a(o) estudante se dard por meio de e-mail ou da ferramenta de encontro virtual
google meet em hordrio previamente agendado entre estudante e professor, por e-mail. O
atendimento ocorrerd preferencialmente nas quartas-feiras, entre 11h e 12h.

6. BIBLIOGRAFIAS

6.1 Bibliografia Basica

KAPLAN, R. S.; NORTON, D. P. A estratégia em ac&o: Balanced Scorecard. 7 ed. Rio de
Janeiro: Campus, 1997.

KAPLAN, R. S.; NORTON, D. P. Mapas estratégicos — Balanced Scorecard: convertendo
ativos intangiveis em resultados tangiveis. 6 ed. Rio de Janeiro: Elsevier, 2004.
PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE. Um guia do conhecimento em

gerenciamento de projetos — guia PMBOK. 4, ed. 20089.

6.2 Bibliografia Complementar

KAPLAN, R.S.; NORTCN, D. P. Organizacdo orientada para a estratégia: como as
empresas que adotam o Balanced Scorecard prosperam no novo ambiente de negécios.
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Rio de Janeiro: Campus, 2000.

KAPLAN, R. S.; NORTON, D. P. Alinhamento: utilizando o Balanced Scorecard para
criar sinergias corporativas. Rio de Janeiro: Elsevier, 2006.

KERZNER, Harrold. Project Management: A Systems Approach to Planning,
Scheduling, and Controlling, 8a edi..o, John Wiley & Sons Inc, 2003.

LUECKE, R. Estratégia. Harvard Business Essentials. 1 ed. Record, 2009.

VARGAS, R. V. Manual Pratico do Plano de Projeto — Utilizando o PMBOK Guide. 3a
ed. Sdo Paulo: Brasport, 2007.

7 . OBSERVACOES

O plano apresentado serd avaliado e reavaliado ao longo do desenvolvimento das atividades,
podendo sofrer alteragdes que se julgarem necessarias.

Porto Alegre, 06 de outubro de 2021.

: Assinado de forma digital
N I I 50N Va rel |a por Nilson Varella Riibenich

.v . Dados: 2021.10.06 10:55:26
Rubenich gib

Prof. Nilson Varella Riibenich
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PLANO DE ENSINO

1. IDENTIFICACAQ

Curso: Tecndlogo em Andlise e Desenvolvimento de Software

Semestre: 5 semestre

Turno: Noite

Ano letivo: 2021/2

Componente curricular: Desenvolvimento de Sistemas 2

Carga horaria total do componente curricular {igual da do PPC): 83h

Carga horaria presencial do componente curricular (igual a do PPC): 66h

Carga horaria_a distancia do componente curricular (igual a do PPC): 17h

Ementa: Gerenciamento de configuracdo de software. Gerenciamento de Mudancas.
Cantrole de versdo. Desenvolvimento de software utilizando uma ferramenta de
gerenciamento de configuracdo. Analise e Modelagem de um Sistema de Informacio:
Levantamento de Requisitos; Casos de Uso; Modelagem dos Objetos; Modelagem dos
Dados; Casos de Testes; Definicdo de Arquitetura. Desenvolvimento de um Sistema de
Informacao: Utilizacdo de Linguagens de Programacdo Orientadas a Objetos; Ambiente
de Desenvolvimento; Versionamento; Utilizacio de Padrdes de Projeto e Frameworks;
Utilizacdo de Banco de Dados — Mapeamento Objeto-Relacional; Reutilizacfio de
Componentes.

Professor responsavel pela oferta do componente: Eliana Pereira e Eduarda Monteiro

Email para contato do(a) professor(a): eliana.pereira@restinga.ifrs.edu.br
eduarda.monteiro@restinga.ifrs.edu.br

2. METODOLOGIA, RECURSOS DIDATICOS E TECNOLOGICOS

Esta disciplina terd encontros sincronos todas as semanas e algumas video aulas e
materiais serdo disponibilizados no moodle. Trata-se de uma disciplina pratica onde se
aplica a metodologia de aprendizagem por projeto. A turma sera dividida em grupos e
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deverd desenvolver um sistema usando metodologias, ferramentas e linguagens
aprendidas no curso de ADS nos semestres anteriores.

3. CONTEUDO E CRONOGRAMA

CARGA HORARIA
PERIODO OBIETIVOS DE CONTEUDO (s) ATIVIDADE (hora-relégio)
APRENDIZAGEM
Semana 1 Semana de Acolhida dos | Semana de Acolhida | Palestras e Cursos 4,15
estudantes dos estudantes
Semana 2 Apresentar formato da | - Introdugdo a | Assistir as video aulas 4,15
disciplina Disciplina c
apresentagdo geral | Aula sincrona
de  funcionamento
prajeto material de revisdo
sobre scrum
Apresentacdo
Programa
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Semana 3 Semana Académica ADS | Semana Académica | Palestras 4,15
ADS
Formagdo das
equipes de | equipes postadas no
desenvolvimento moodle
Semana 4 Desenvolvimento do | Entrega dos temas 4,15
Projeto  pratico  de | dos projetos
software Aula sincrona
apresentacao
template product | atividades de
backlog desenvolvimento do
projeto
Semana 5 Desenvolvimento do | inicio sprint 0 4,15
Projeto pratico  de | (ideagdo e design)
software Aula sincrona
atividades de
desenvalvimento do
projeto
Semana 6 Desenvolvimento do | sprint O (ideagdo e 4,15
Projeto  pratico  de | design)
software Aula sincrona

atividades de
desenvolvimento do
projeto
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Semana 7 Desenvolvimento do | entrega sprint O 4,15
Projeto pratico  de [ (ideagdo e design)
software Aula sincrona
revisdo da sprint
atividades de
retrospectiva da | desenvolvimento do
sprint projeto
Semana 8 Desenvolvimento do | planejamento sprint 4,15
Projeto  pratico de |1
software Aula sincrona
inicio sprint 1
atividades de
desenvalvimento do
projeto
Semana 9 Desenvolvimento do | sprint 1 4,15
Projeto pratico de
software Aula sincrona
atividades de
desenvolvimento do
projetc
Semana 10 | Desenvolvimento do | sprint1 4,15
Projeto pritico  de
software Aula sincrona
atividades de

desenvolvimentc do
projeto
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Semana 11 | Desenvolvimento do | sprint1 415
Projeto pritico de
software Aula sincrona
atividades de
desenvolvimento do
projeto
Semana 12 | Desenvolvimento do | sprint 1 4,15
Projeto  prdtico de
software Aula sincrona
atividades de
desenvolvimento do
projeto
Semana 13 | Desenvolvimento do | entrega sprint 1 4,15
Projeto pratico  de
software revisdo da sprint Aula sincrona
retrospectiva da | atividades de
sprint desenvolvimento do
projeto
planejamento sprint
2
inicio sprint 2
Semana 14 | Desenvolvimento do | sprint 2 4,15
Projeto  prdtico  de
software Aula sincrona
atividades de
desenvolvimento do
projeto
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Semana 15 | Desenvolvimento do | sprint 2 4,15
Projeto pratico de
software Aula sincrona
atividades de
desenvolvimento do
projeto
Semana 16 | Desenvolvimento do | sprint 2 4,15
Projeto pratico  de
software Aula sincrona
atividades de
desenvolvimento do
projeto
Semana 17 | Desenvolvimento do | entrega sprint 2 4,15
Projeto  pratico de
software revisdo da sprint Aula sincrona
retrospectiva da | atividades de
sprint desenvolvimento do
projeto
planejamento sprint
3
inicio sprint 3
Semana 18 | Desenvolvimento do | sprint 3 4,15
Projeto pratico  de
software Aula sincrona
atividades de
desenvolvimento do
projeto
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Semana 19 | Desenvolvimento do | entrega final projeto 4,15
Projeto  pratico de
software revisao e | Aulasincrona
retrospectiva sprint e
projeto. atividades de
desenvolvimento do
projeto
Semana 20 | Exame tode conteldo da | avaliagdo final 4,15
disciplina
Total de carga horaria (horas-relégio) | 83
4, AVALIACAO
CONTEUDO INSTRUMENTO CRITERIOS DATA/PRAZO
sprint 0 TRabalho referente a | Nota em grupode 0a 10 | 15/11

etapa 1 do projeto
(sprint 0)

Nota individual de 0 a 10

Todos serdo avaliados em
grupo e de forma
individual gto as entregas
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do projeto, participagdo
em equipe, comunicagdo.

sprint 1 TRabalho referente a | Nota em grupode Oa 10 | 20/12
etapa 2 do projeto
{sprint 1) Nota individual de 0 a 10

Todos serdo avaliados em
grupo e de forma
individual gto as entregas
do projeto, participagao
em equipe, comunicagdo.

sprint 2 TRabalho referente a | Notaemgrupode0a 10 | 17/01
etapa 2 do projeto
(sprint 2) Nota individual de 0 a 10

Todos serdo avaliados em
grupo e de forma
individual gto as entregas
do projeto, participagao
em equipe, comunicacdo.

sprint 3 TRabalho referente a | Nota em grupode 02 10 | 04/02
etapa 3 do projeto
(sprint 3) Nota individual de 0 a 10

Todos serdo avaliados em
grupo e de forma
individual gto as entregas
do projeto, participacdo
em equipe, comunicagao.

ATIVIDADES DE RECUPERAGAO PARALELA

CONTEUDO INSTRUMENTO CRITERIOS DATA/PRAZO
sprint O TRabalho referente a | Notaemgrupode0a 10 | 20/11
etapa 1 do projeto
(sprint 0) Nota individual de 0 a 10

Todos serdo avaliados em
grupa e de forma
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individual gto as entregas
do projeto, participacdo
em equipe, comunicagao.

sprint 1

TRabalho referente a
etapa 2 do projeto
(sprint 1)

Nota em grupode 0a 10
Nota individual de 0a 10

Todos serdo avaliados em
grupo e de forma
individual gto as entregas
do projeto, participacdo

em equipe, comunicagao.

25/12

sprint 2

TRabalho referente a
etapa 2 do projeto
(sprint 2)

Nota em grupade 0a 10
Nota individual de 0 a 10

Todos serdo avaliados em
grupo e de forma
individual gto as entregas
do projeto, participagdo
em equipe, comunicagao.

22/01

sprint 3

TRabalho referente a

etapa 3 do projeto

(sprint 3)

Nota em grupo de 0 a 10
Nota individual de 0 a 10

Todos serdo avaliados em
grupo e de forma
individual gto as entregas
do projeto, participagao
em equipe, comunicagdo.

08/02

5. ATENDIMENTO AOS ESTUDANTES

G atendimento aos estudantes serd realizado através de e-mails e um forum de dividas criade no moodie.
Também havera atendimento através de encontro virtual a ser realizado conforme demanda dos alunos

6. BIBLIOGRAFIAS
6.1 Bibliografia Basica
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DEITEL, Paul J.; DEITEL, Harvey M. Ajax, Rich Internet Applications e
desenvolvimento Web para programadores. Pearson Education, 2009.

DEITEL, H. M.; DEITEL, P. J.; NIETO, T. R. Internet and World Wide Web: Como
Programar. Bookman, 2003.

DEITEL, Paul J. C++ Como Programar. 5* edi¢do. Prentice Hall Brasil, 2006.
6.2 Bibliografia Complementar

GONCALVES, Edson. Desenvolvendo Aplicagdes Web com JSP, SERVELTS, JAVA
SERVER FACES, HIBERNATE, EJB 3 PERSISTANCE E AJAX. la edicéo, Editora
Ciéncia Moderna, 2007.

BAUER, Christian; KING, Gavin. Java Persistence com Hibernate. Ciéncia Moderna,
2007.

FOWLER, M. UML essencial: um breve guia para a linguagem-padrdo de modelagem de
objetos. 3" ed. Porto Alegre: Bookman, 2005.

BRAUDE, E. Projeto de Software: da Programacéo a Arquitetura. Porto Alegre:
Bookman, 2005.

MOLINARI, Leonardo. Geréncia de Configurag¢do: Técnicas e Praticas no
Desenvolvimento de Software. 1 ed. Florianépolis: Visual Books, 2007.

7 . OBSERVACOES

Porto Alegre, 19 de outubro de 2021.
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PLANO DE ENSINO

Curso: Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

Turma: ADS5 Turno: noite

Disciplina: Teste de Software

Professor (a): Iuri Albandes Cunha Gomes Ano e semestre letivos: 2021/2
Carga hordria total (semestral): 66 horas Total de horas-aula: 80 horas-aula
Carga horéria presencial: 66 horas Carga horéria a distancia: 0

Hordrio dos periodos letivos: quarta-feira, das 08:20 as 12:00

Entender os conceitos envolvidos nas técnicas de teste de software, bem como sua aplicagéo pratica.

Introdugdo ao teste de software. Tipos de defeitos. Reportando e rastreando defeitos. Plangjamento ¢ Gerenciamento da
atividade de teste. Teste funcional. Teste estrutural. Verificagdo de software com énfase em normatizagdo e
documentag@o de testes; Teste BlackBox: Control-Flow Testing; Loop Testing; Data-Flow Testing; Transaction-Flow
Testing; Domain Testing; Syntax Testing; Finite-State Testing; Statistical Testing ¢ Component Testing. Ferramentas ¢
Automagao de teste de software.

Programa de aula

2 Testes caixa branca, Testes caixa preta
2 Testes caixa branca, Testes caixa preta

3 Tabela de decisio

4 Tabela de decisdo

5 ferramenta de gestdo de testes (testlink

6 descri¢do de casos de téste

7 Inicio de trabalho. Desenvolvimento de software.

8 conclusdo e envio do documento de testes (prbjeto de testes) referentes a P1
9

Avaliagdo P1
10 Apresentagao do trabalho-avaliagdo P1 da disciplina.
11 Aula destinada para exercicios
12 ferramentas para testes automatizados
13 Trabalho sobre ferramentas para testes automatizados. (apresentacdo e documento)

14 Trabalho sobre ferramentas para testes automatizados. (apresentagio e documento)
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15 Ferramenta de testes automatizados (SELENIUM)
16 Ferramenta de testes automatizados (SELENIUM)
17 Aula destinada para trabalha

18 Apresentacdo de Trabalhos

19 Avaliagdo P2

20 Avaliagdo P2 (recuperagio)

As metodologias adotadas serdo aulas expositivas em laboratério de informatica utilizando data show e quadro branco
intercaladas com atividades praticas de projeto de interfaces e o acompanhamento dos alunos na resolugdo de exercicios.

Critérios:
A avaliagdo procura identificar o grau de entendimento dos alunos quanto as etapas de conhecer, desenvolver e aplicar o

contetdo proposto, envolvendo os fundamentos necessarios para o projeto e avaliacio de interfaces.

Instrumentos:
A média semestral serd composta das seguintes avaliagdes:

e Participagdo em sala de aula e trabalhos realizados ao longo do semestre (T).

e Primeira Avaliagdo (P1).

e  Segunda Avaliagdo (P2).
Os trabalhos feitos em aula ao longo do trimestre serdo avaliados considerando seu contetdo e data de entrega:

e Trabalho entregue em até 8 dias apds a aula: nota maxima 10,0;

e Trabalho entregue em até 15 dias apos a aula: nota maxima 8,0;

e Trabalho entregue depois de 15 dias ap6s a aula: nota maxima 6,0.
A média semestral (MS) serd calculada pela média aritmética das avaliagdes conforme a formula abaixo:

e MS=(T+P1+P2)/3>70 '
O aluno que tenha frequéncia minima de 75% e nido atingir MS igual ou superior a 7,0 ao final do periodo letivo tera
direito a exame final (EF) nessa disciplina. O aluno também deve obter MS minima de 1,8 para poder realizar exame
final (EF). A média final (MF) seré calculada a partir da nota obtida no exame final (EF) com peso 4 ¢ da nota obtida na
média semestral (MS) com peso 6, conforme a equagdo abaixo:

e MF=(MS *0,6)+ (EF *0,4)> 5,0

A aprovagdo do aluno dar-se-d somente com uma frequéncia minima de 75% no periodo letivo e média semestral (MS)
igual ou superior a 7,0 (sete) ou média final (MF) igual ou superior a 5,0 (cinco), quando necessario realizar o exame
final.

Nao possui.
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O estudantes serdo atendidos no horario extra-classe pelo professor. Tabém sera disponibilizada a assisténcia do Setor
de Ensino.

Serdo oferecidos estudos orientados em horéarios extra-classe. Sera oferecida aula de revisdo como preparag@o para o

Exame Final.

MOLARI enaro. Testes de Software: Produzindo Sistemas Melhores e Mais Conflé.vei. Sdo aulo: Erica, 2008.

PEZZE, Mauro; YOUNG, Michal. Teste ¢ Analise de Software. Porto Alegre: Bookman, 2008.

Bl R Ao SRR R RO A L P e L —

ex. anaging The Testing Process. 3e,lc, 2009.

BLACK,
DELAMARO. M.E.; MALDONADO, J. C.; JINO, M. Introdugdo ao Teste de Software. Rio de Janeiro: Campus, 2007.
MOLINARI, Leonardo. Inovagdo e Automagao de Testes de Software. Sdo Paulo: Erika, 2010.

MOLINARI, Leonardo. Geréncia de Configuragdo: Técnicas e Praticas no Desenvolvimento de Software. 1 ed.
Florianodpolis: Visual Books, 2007.

NEUBERT, Marden. Cvs - Guia De Consulta Rapida. Sdo Paulo: Novatec, 2004.

Quarta-feira das 18:00 as 19:00.

Porto Alegre, 6 de dezembro de 2021.

| S Albodes

Assinatura do (a) professor (a)
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PLANO DE ENSINO

1. IDENTIFICACAQ

Curso: Superior em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

Semestre: 6

Turno: manhd

Ano letivo: 2021/2

Componente curricular: Gestdo de Processos e Servicos

Carga horaria total do componente curricular: 66 h

Carga horaria presencial do componente curricular: 66 h

Carga horaria a distdncia do componente curricular:

Ementa:

Introdugdo a andlise e projeto de sistemas. Caracterizag¢do e aplicagdo de metodologias e
ferramentas de modelagem de sistemas orientados a objetos. Apresentacao e aplicagdo de
uma metodologia desenvolvimento de sistemas de software.

Professor responsdvel pela oferta do componente: Gilberto Pavani

E-mail para contato do professor: gilberto.pavani@restinga.ifrs.edu.br

2. METODOLOGIA, RECURSOS DIDATICOS E TECNOLOGICOS

A disciplina serd conduzida através de aulas tedricas e préticas com uso de e-mail, redes
sociais e apoio do ambiente educacional Moodle.

3. CONTEUDO E CRONOGRAMA

CARGA
; OBJETIVOS DE : )
PERI ATIVIDADE
oDO APRENDIZAGEM CONTEUDOS HORABI.A
{hora-reldgio)
06/10/2021 | Compreender e |Introducdo a andlise| Atividades 3:20 h
aplicar os |de sistemas tedricas e praticas
conceitos mediadas pelo
13/10/2021 | b ordodes Introdugdo ao projetol ymbiente 3:20 h
de sistemas educacional
Moodl|
20/10/2021 Caracterizacio  de| © oooC 3:20h
metodologias de
modelagem de
sistemas orientados a
objetos
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27/10/2021

30/10/2021
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Secretaria de Educagdo Profissional e Tecnologica

Campus Restinga

Aplicacdo de
metodologias de
modelagem de|
sistemas orientados g
objetos

Revisdo de conteudos

3:20h

3:20h

03/11/2021

10/11/2021

17/11/2021

24/11/2021

24/11/2021

Compreender e
aplicar 0s
conceitos
abordados

Caracterizagdo de
ferramentas de
modelagem de
sistemas orientados 3
objetos

Aplicacdo de
ferramentas de
modelagem de
sistemas orientados a
objetos

Apresentacdo de uma
metodologia
desenvolvimento de
sistemas de software

Aplicagdo de|
metodologia
desenvolvimento de
sistemas de software

Revisdo de contetdos

Atividades
tedricas e praticas
mediadas pelo
ambiente
educacional
Moodle

3:20h

3:20 h

3:20 h

3:20h

3:20h

01/12/2021

08/12/2021

15/12/2021

22/12/2021

29/12/2021

Compreender e
aplicar 0s
conceitos
abardados

Apresentagdo
Business
Management

Process

Aplicagdo Business
Process Management

Apresentacdo Service
Oriented Architecture

Aplicacdo Service
Oriented Architecture

Revisdo de contelidos

Atividades
tedricas e praticas
mediadas pelo
ambiente
educacional
Moodle

3:20h

3:20h

3:20h

3:20 h

3:20h
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05/01/2022 | Aplicar os | Atividade pratica Atividades 3:20h
conceitos praticas mediadas
12/01/2023 | prdaiios Atividade prética pelo  ambiente| 3:20h
d ional
19/01/2022 Revis3o de contetdos | oo ona 3:20h
Moodle
26/01/2022 | Avaliacdo Prova final 3:20h
09/02/2022 | Avaliagdo Exame 3:20h
Total de carga horéria (horas-relogio) 66 h

4. AVALIACAO

CONTEUDO INSTRUMENTO CRITERIOS DATA/PRAZO
06/10/2021 | Questionarios discursivos | Correcdo, coeréncia e | 06/10/2021
a e de multipla escolha e | coesdo a
09/02/2022 | trabalhos de pesquisa 09/02/2022

individuais

ATIVIDADES DE RECUPERACAO PARALELA

CONTEUDO INSTRUMENTO CRITERIOS DATA/PRAZO
06/10/2021 | Questionarios discursivos | Correcdo, coeréncia e | 06/10/2021
a e de multipla escolha e | coesdo a
09/02/2022 | trabalhos de pesquisa 09/02/2022

1A individuais

5. ATENDIMENTO AOS ESTUDANTES

Atendimento por redes sociais e e-mail conforme calendario e demanda do coletivo de
alunos.

6. BIBLIOGRAFIA

6.1 Bibliografia Basica

AALST, Wil van der.: Workflow management: models, methods, and systems. Cambridge:
MIT Press, 2002.

BALDAM, R. et al.: Gerenciamento de Processos de Negoécios: BPM - Business Process
Management. S3o Paulo: Erica, 2007.

ERL, Thomas. SOA Principios de Design de Servigos. Sdo Paulo: Pearson Education, 2009.
6.2 Bibliografia Complementar

Business Process Modeling Notation (BPMN}. Object Management Group, 2011.
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CRUZ, Tadeu. BPM & BPMS. 22 edicdo. Brasport, 2010.

CRUZ, Tadeu. Sistemas, métodos e processos: administrando organizagdes por meio de
processos de negdcios. 2a ed. Editora Atlas, 2005.

HANSEN, M. D.: SOA using Java web services. Upper Saddle River: Prentice Hall, 2007.
JOSUTTIS, N.M.: SOA na Pratica. S3o Paulo: Alta Books, 2008.

7. OBSERVACOES

NZo ha.
Porto Alegre, 19 de outubro de 2021.
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