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RESUMO

A pandemia COVID-19 forgou algumas mudangas como o teletrabalho e ensino remoto. O ensino
remoto seja sincrono ou assincrono assim como o teletrabalho se tornam cada vez mais presentes. Na
academia as fabricas de software ja existiam antes da pandemia como estratégia para a pratica
profissional dos alunos, mas a literatura carece de mais estratégias sobre formas de mensurar o
aprendizado do aluno nesse tipo de pratica profissional. Pensando nisso e analisando a experiéncia
de outros colegas, criou-se uma proposta de modelo de gerenciamento de equipes de trabalho que
desenvolvem softwares em instituicdes de ensino. O artigo teve como objetivo apresentar o0s
principais requisitos para o prototipo, para tanto utilizou-se a pesquisa bibliografica e andlise
qualitativa de outras experiéncias similares para constru¢do do prototipo. Ainda sobre a perceptiva
metodologica, trata-se de uma forma narrativa de relato de experiéncia. O presente relato descreve a
experiéncia de constru¢do do prototipo, cujos resultados e diagramas apontam para a efetividade.
Infelizmente ndo houve tempo habil para versdes de teste em ambiente real, mas através desse
trabalho foi possivel criar as orientagdes e diagramas principais. Espera-se com o compartilhamento
da experiéncia a troca de saberes € 0 avango nesse segmento.

Palavras-chave: Pratica profissional. Fabrica de Software. Ensino Médio. Remoto.

RESUMEN

La pandemia del COVID-19 obligdé a que algunos cambios como el teletrabajo y la ensefianza a
distancia. La ensefianza a distancia ya sea sincrona o asincrona asi como el teletrabajo estén cada vez
mas presentes. En la academia ya existian fabricas de software antes de la pandemia como estrategia
para la practica profesional de los estudiantes, pero la literatura carece de mas estrategias sobre formas
de medir el aprendizaje de los estudiantes en este tipo de practica profesional. Con esto en mente y
analizando la experiencia de otros colegas, se elabord una propuesta de modelo de gestion para
equipos de trabajo que desarrollan software en instituciones educativas. El articulo tuvo como objetivo
presentar los principales requisitos para el prototipo, para lo cual se utilizé la investigacion
bibliografica y el analisis cualitativo de otras experiencias similares para la construccion del prototipo.
Atin en lo perceptivo metodoldgico, es una forma narrativa de relato de experiencia. Este informe
describe la experiencia de construccion del prototipo, cuyos resultados y diagramas apuntan a la
efectividad. Desafortunadamente, no hubo suficiente tiempo para versiones de prueba en un entorno
real, pero a través de este trabajo fue posible crear las principales pautas y diagramas. Con el
intercambio de experiencias, se espera el intercambio de conocimientos y el avance en este segmento.

Palabras Clave: Practica profesional. Fabrica de software. Escuela secundaria. Remoto.
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1. INTRODUCAO

A atividade de pratica profissional ¢ um componente curricular obrigatdrio nos cursos
técnicos integrados com o ensino médio nos institutos federais brasileiros, j& nos cursos
superiores esse componente ¢ desejavel, mas nem sempre obrigatorio. Durante a pandemia
COVID-19 as aulas remotas substituiram as aulas presenciais e os laboratorios de informatica
(espaco fisico onde ocorre a maior parte das aulas de pratica profissional) ficaram fechados.
Para os cursos técnicos da area de informatica a pratica de programagdo ¢ importante e
geralmente ¢ executada através de atividades em grupos, onde cada componente (colaborador)

tem uma importante contribui¢do no desenvolvimento do todo.

Para Mota et. Al. (2014) a pratica profissional favorece aluno e professor, pois além da
correta interdisciplinaridade entre as atividades que regem a area de programacdo para ter
sucesso no processo pedagogico ¢ preciso ofertar ambientes para que o aluno possa, no
desenvolvimento de suas atividades profissionais, manusear e aplicar os conceitos adquiridos
em sala de aula no desenvolvimento de solugcdes. A questdo € que alguns alunos sao mais habeis
que outros no desenvolvimento das atividades praticas e durante a pandemia com a suspensao

dos laboratorios, a avaliagcdo do professor se torna ainda mais subjetiva.

Pensando nessa problematica, criou-se um prototipo para apoiar professores,
profissionais e alunos na execucdo da pratica profissional na area de desenvolvimento de
software. Ainda sem nome, o prototipo se baseia nas experiéncias de Fabrica de Software, que
sdo projetos de extensdo e/ou nucleo de praticas vivenciados em alguns institutos federais.
Embora a solu¢do seja uma resposta a situagao pandémica, ¢ possivel utilizar pos pandemia, na
verdade esse ¢ o objetivo, aplicar a solugdo, testar versdes e averiguar a necessidade de
aperfeicoamento da solugdo. Além disso, a ideia ¢ expandir a experiéncia para quaisquer

profissionais ou estudantes interessados pela tematica e ndo restringir ao ambiente académico.
1.1 Relato de Experiéncias semelhantes que inspiraram o projeto

As fabricas de software se apresentam na literatura no contexto comercial e académico,
para fins desse trabalho, o enfoque sera o académico, a experiéncia de Mota et. 41 (2014) e

Santos et. A/ (2021) surgem como uma resposta a necessidade de estagio curricular do ensino

27

Anais da VI Jornada Ibero-Americana de Pesquisas em Politicas Educacionais e Experiéncias Interdisciplinares na Educag@o. Brasilia, DF. 2022.




r —
Vi Jornada Ibero-Americana de Pesquisas
em Politicas Educacionais e 13, 14815
junho de 2022

| Experiéncias Interdisciplinares na Educacao

superior em Sistemas de Informacao e Engenharia de Software respectivamente, cujo objetivo
¢ acompanhar o aluno dentro de projetos relacionados com a area de Sistemas de Informacao,
em um ambiente controlado; permite a certificagdo de que os conceitos apresentados em sala
sejam aplicados pelos alunos no momento do desenvolvimento de solu¢des. Permite também a
identificacdo de eventuais desvios na formagdo do profissional, mantendo um ajuste entre o

projeto pedagogico do curso e a formagao do egresso.

Com a crescente expansdo das empresas juniores e incubadoras de empresas nas
institui¢des de ensino superior, as fabricas de software académicas sdao cada vez mais comuns,
i1sso porque elas tém grande potencial de transformacao em spin-offs académicas (empresas
criadas dentro de instituicdes de ensino de forma a comercializar as pesquisas e conhecimentos
ali criados através de empresas incubadas, por exemplo) associando pesquisa académica com
experiéncia de mercado. Os egressos do ensino superior sao o publico mais comum para essas
acoes, as experiéncias com egressos do ensino médio se mostram menos exitosas devido a

pouca maturidade para empreender profissionalmente.

Concorrente a isso, o presente trabalho tem como foco o ensino médio integrado com o
técnico, cada vez mais disputado pelos projetos societarios e mais recentemente evidenciado
pela midia por causa exigéncia das competéncias da BNCC (BRASIL, 2018) e diretrizes
diversas tais como a PORTARIA N° 1.432/2018 (BRASIL, 2019) que regulam o novo ensino
médio, exigindo cada vez mais do professor a criagdo de ambientes de pratica voltadas para o

mercado.

A experiéncia da Féabrica de Software relatada por Santos e Neto (2018) ¢ realizada com
alunos do ensino médio do curso técnico de informatica para internet, baseia-se em um modelo
iterativo-incremental distribuidos em fases, com a inser¢do de atividades inspiradas em
metodologias ageis, como Scrum, e ferramentas de modelos de negdcios, como business model
canvas. Ao todo, quatro tipos de estruturas principais formam o processo: fases, atividades,
tarefas e artefatos. Cada fase ¢ dividida em atividades, as quais sdo divididas em tarefas, que,
por sua vez, geram artefatos. Também foram definidos guias para os artefatos gerados nas
tarefas. Esses guias podem ser exemplos ou templates e alguns possuem indicagdes de

ferramentas e de tutoriais. O processo proposto foi dividido em 4 fases: Iniciagdo, na qual busca-
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se responder a pergunta “O que sera feito?”’; Elaboragdo, na qual a pergunta ¢ “Como serd
feito?”; Construcdo, que corresponde ao desenvolvimento real do projeto descrito e elaborado

anteriormente; e Transi¢do, para ltimos ajustes e implantagao.

O prototipo desenvolvido e relatado nesse trabalho foi feito com base na experiéncia
vivenciada no campus Natal Zona Norte, do Instituto Federal de Educagao Ciéncia e Tecnologia
(IFRN) em 2018-2020, observando o projeto FASES, apresentado por Santos e Neto (2018) e
na experiéncia com incubagao de empresas no campus Jodo Camara (2014-2022) e Natal Zona
Norte (2018-2020), estimulando a criagdo de um nucleo de pratica no curso de informatica do
campus Jodo Camara, semelhante ao que ¢ feito no campus Natal Zona Norte. Trata-se, portanto
de um relato de experiéncia com apresentacao de prototipo de Fabrica de Software “virtual”
para gerenciamento da pratica profissional, visto que as experiéncias relatadas por Mota (2014)
e Santos e Neto (2018) utilizam-se de um espacgo fisico ou ambiente controlado e a proposta em
construgdo ¢ uma adaptacao para a situacao pandémica. A experiéncia de home office por cinco

meses de Santos et. Al (2021) também colaborou para a constru¢do do projeto.

A atividade de desenvolvimento de software naturalmente pode ser realizada de qualquer
lugar do globo terrestre. Através da Internet, profissionais podem interagir e desenvolver
softwares bastante complexos, através de ferramentas de colaboragdo. Porém verificamos nas
experiéncias vivenciadas que o problema se d4 justamente na gestdo de uma equipe de
desenvolvimento geograficamente dispersa. Desse modo, apresentamos uma metodologia de
gerenciamento de equipes a distancia. Foram analisados diversos modelos de desenvolvimento
em busca de um modelo que melhor se adaptasse ao desenvolvimento a distancia, conservando
conceitos como reuso de componentes e trabalho colaborativo. Apresentamos com base na
experiéncia vivenciada um modelo de software que permite integrar os diversos membros de
uma equipe de desenvolvimento, bem como fornece as ferramentas certas que permitem aos
gestores de uma fabrica escola de software, através de indicadores, gerenciar os projetos de

softwares desenvolvidos a distancia.
2. PROBLEMATIZACAO E PROPOSTA DE SOLUCAO

Antes da pandemia, o cenario de caos no transito, somado ao crescimento desordenado
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das cidades, problemas de seguranga publica, entre outros ja vislumbravam o teletrabalho como
alternativa para muitos profissionais. Nas institui¢des de ensino, apenas os cursos de Educacao
a Distancia (EaD) utilizavam o trabalho e ensino remoto; com a pandemia, tudo mudou, houve
necessidade de formagdo e adaptagdo para alunos e trabalhadores da educagdo concerne ao
modo remoto. A priori as aulas teoricas foram supridas, mas as aulas praticas permaneceram
suspensas. A pratica profissional oferece ao aluno a experiéncia de trabalho com supervisao
profissional e orientagdo docente. Algumas praticas sdo realizadas em laboratérios, outras em
ambientes de empresas parceiras por meio de estagios. Além disso, alguns alunos optam pela
pesquisa e/ou extensdo que promovem a experiéncia de criar algo inovador ou o
desenvolvimento de softwares para fins de atender uma necessidade da sociedade através de

disciplinas ou projetos com orienta¢dao docente.

No cenario pandémico, de isolamento social, o trabalho/estudo remoto se constitui uma
saida para manutencao das atividades de pratica profissional, apesar de saber que em algumas
situacdes o trabalho/estudo remoto nao permitiu melhor rendimento por varios motivos (falta
de empatia dos familiares, desorganizacao dos horarios de estudo/trabalho, distra¢des diversas,
falta de equipamentos ou equipamentos sem a devida manutengao; falta de internet de qualidade
ou de licenca de software, por exemplo). Vencidos esses obstaculos, surgiram outros: para
desenvolvimento de software ¢ interessante a colaboragao de forma integrada, dificilmente um
aluno do curso técnico integrado com ensino médio consegue desenvolver um projeto de pratica
profissional sem apoio dos colegas, principalmente porque a pratica profissional ¢ obrigatoria

no ultimo ano, junto com outras disciplinas e preparacao para o ingresso na graduacao.

Mangan (2006) concorda que “o software ¢ o resultado do esforgo de diversos individuos
que contribuem com capacidades e perspectivas diferentes”. Por esta defini¢ao percebe-se a
necessidade de uma forte integracdo entre os membros de uma equipe de desenvolvimento. O
autor ainda explica que, apesar de cada colaborador receber uma atividade especifica, essa
interfere nas demais. Dessa forma, o fato de os desenvolvedores estarem distantes entre si torna

mais dificil promover esta intera¢do entre os membros da equipe.

Durante a construgao do projeto surgiram alguns questionamentos: como gerar confianga

entre as partes? Como criar um gerenciamento eficaz no processo de desenvolvimento? Peter
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Drucker afirmou que “o que ndo se pode medir ndo se pode gerenciar” Drucker (apud
GRAEML, 2000). Por gerenciar, entende-se analisar, observar os pontos fortes e fracos, corrigir
o que for necessario de modo a melhorar a qualidade do servigo. Para que uma equipe qualquer
possa oferecer o melhor de si, o gestor/lider/orientador deve ter condigdes de metrificar

corretamente o trabalho realizado e apontar os ajustes necessarios.

Deve-se ainda escolher uma estratégia que facilite o gerenciamento de tarefas e o reuso
de codigo, pois um dos problemas experimentados na pratica docente e na gestdo de
incubadoras foi o fato de que se perdem excelentes projetos simplesmente porque ndo houve
tempo habil para amadurecer ou aperfeigoa-lo no periodo em que ocorreu a pratica profissional
e a turma (equipe) que pega o projeto no periodo seguinte ndo consegue retomar por falta de
documentacdo ou desorganizacdo em relacdo ao uso do codigo, havendo muitas vezes

retrabalho e perda de dados.

A estratégia correta precisava responder a seguinte questao: De que forma € possivel gerir
uma equipe de desenvolvimento de software geograficamente dispersa e conectada
remotamente? Para responder a esta pergunta ¢ necessario saber, dentre os processos de

software conhecidos, qual ou quais deles se adéquam ao trabalho remoto.
2.1. Processo de desenvolvimento de Software

Sommerville (2011) define processo de software como “um conjunto de atividades e
resultados associados que produz um produto de software”. Ele discute em sua obra trés
modelos basicos de processos de software: o modelo em cascata, desenvolvimento iterativo-
evolucionario e engenharia de software baseada em componentes. Para atender ao objetivo
deste trabalho foram utilizados os modelos iterativo-evoluciondrio e engenharia baseada em
componentes. Utilizou-se também o modelo agil Scrum. Larman (2007) define o modelo
evolucionario como um processo de software onde o desenvolvimento ¢ dividido em pequenos
pedacos chamados de iteragdo. A cada iteragdo agrega-se mais uma parte ao projeto principal.
Ela ¢ tratada como um pequeno sistema, com suas proprias etapas de levantamento, analise de
requisitos, projeto, desenvolvimento e teste. A principal vantagem deste modelo € o fato de que

o sistema ¢ feito em pequenos pedagos que sao aos poucos integrados ao projeto principal.
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Como o projeto ¢ feito aos poucos, torna-se mais facil garantir que o produto final esteja de
acordo com os requisitos solicitados pelo cliente. Uma vez que, a cada iteracdo, temos um
subsistema que sera apresentado ao cliente e este avaliard se os requisitos funcionais daquele
“pedago” foram atingidos. Caso haja um desvio nesses requisitos, este “pedago” podera ser

corrigido mais rapidamente, sem que para isso todo o sistema seja alterado.

O modelo iterativo tem sido amplamente utilizado na Programacao Orientada a Objetos
(POO). Observa-se que a programacdo POO se presta muito bem ao uso deste modelo. Uma
vez que o programa ¢ construido através de classes e pacotes. Fowler (apud LARMAN, 2007)
afirma que o uso do modelo iterativo melhora as chances de um projeto de software ser bem-
sucedido. Aliando-se esta técnica ao desenvolvimento baseado em componentes conseguiu-se
otimizar o processo de desenvolvimento de software. Deve-se tomar cuidado para que cada
modulo desenvolvido possua uma alta coesdo ¢ um acoplamento baixo o suficiente para
permitir sua reutilizacdo em outro projeto. Esta pratica torna viavel a criacdo de um banco de
componentes. Assim, o trabalho desenvolvido por um profissional podera ser reaproveitado por

outro profissional em um projeto diferente.
2.2. Orientacoes para desenvolvimento do modelo proposto

Se a instituicdo de ensino possui uma incubadora de empresas ¢ comum ter um banco de
ideias com resultado de concurso ou laboratério de ideias, trata-se de um momento anterior a
pratica profissional, para reunir solugdes de problemas ou necessidades demandas pela
sociedade, elas servirdo de controle de entrada, pode ser realizado também através de edital
aberto a sociedade que reportard demandas especificas que poderao ser atendidas e uma triagem

realizada por grupo de professores.

Apos verificar quais ideias sdo potenciais de desenvolvimento, uma outra triagem deve
ser discutida, a divisao de equipes de alunos, observando habilidades de front-end e back-end.
Feito isso, em uma primeira reunido deve ser gerada uma lista contendo os principais requisitos
do projeto a ser desenvolvido. Neste momento ndo deve haver preocupacdes com os detalhes
de cada requisito. Apenas devem ser anotados e listados os requisitos que sejam importantes

para o software. Esses requisitos deverao ser agrupados por prioridade. A lista entdo gerada ¢
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chamada product backlog.

O ciclo de desenvolvimento comeca com uma nova reunido chamada planejamento de
versdo (Release Planning), onde a partir da product backlog, um grupo de requisitos de maior
prioridade ¢ separado e passa a formar uma nova lista chamada release backlog. Estes requisitos
sdao novamente analisados. Agora de forma mais detalhada, gerando uma lista de atividades a
serem realizadas. S3o estimados o tempo e os recursos necessarios para a execucdo de cada
atividade, bem como a ordem em que deverdo ser executadas. As atividades sdo agrupadas
gerando pequenas listas de atividades chamadas de sprint de trabalho. Cada sprint contém um
subconjunto de atividades que implementam um subgrupo de requisitos do release backlog.

Durante um intervalo de tempo de duas a quatro semanas, a sprint ¢ desenvolvida.

O sistema deve ainda conter uma biblioteca de componentes reutilizdveis bem
documentados que permitam a qualquer programador facil reuso de componentes ou mesmo
obter auxilio rapido a dividas simples, como descobrir a assinatura de um método em um
determinado componente. E necessario que todo codigo seja gravado dentro do sistema através
de um servidor de codigo integrado a ferramenta. E importante também que exista uma
ferramenta wiki que permita armazenar o conhecimento aprendido sobre o projeto. Todos
devem ser estimulados a documentar o cddigo e a compartilhar conhecimento. Seria bom, mas
ndo imprescindivel, que todas essas fun¢des (a0 menos as mais importantes) existissem em uma
unica ferramenta, que através da internet, integrasse o trabalho de todos os membros da equipe,
com uso de senha e registro de logs. Agregando-se os requisitos acima especificados,

identificaram-se os seguintes atores (figura 1):

eTém visualizagdo completa dos projetos
eAtribui pontos de produtividade e desempenho

ADM/ORIENTADOR

eDefine product blacklog do produto e compila todos os
Lider do Projeto cédigos fonte. Acompanha o processo do projeto, avalia os
pares e se autoavalia

*Podem estar em mais de uma equipe, mas atuar em um projeto por vez;

Dese nvolvedores Altera o status do processo de desenvolvimento com supervisdo e acessa a
| biblioteca de componentes. Avalia os pares e se autoavalia. Pode atuar
(mem bros das equl pES) também como avalliador/testador de projetos que n3o estajam sob sua

responsabilidade

Figura 1 — Atores do Sistema
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L]

Durante a construcao da proposta foi feito o levantamento dos casos de uso com base na
articulagdo entre os atores, no entanto, ndo € possivel colocar no presente trabalho por falta de
espaco, mas como se trata de uma proposta em construcdo, pode ser compartilhado
posteriormente caso o leitor tenha interesse. A titulo de exemplo, sera apresentado uma

descri¢do de caso de uso (figura 2).

uoot - Desericio
Ver Usuarios | Exibe os usuarios que estio conectados no momento.
Online Desericiio Detalhada

Exibir lista de usudrios do sistema cujo status seja “Online”
Pré-Condicdes
Usuario deve estar conectado e autenticado
Fluxo Principal
1) Listar todos os usuarios com starus “Online”

Figura 2 — Descrig@o de caso de uso dos usudrios do sistema

Ap0s o diagrama dos casos de uso, foi elaborado o diagrama de classes com 5 pacotes:
Cadastro, Acesso, Comunica¢do, Projeto e Produtividade. O passo seguinte foi a criagdo do
Diagrama de Entidade de Relacionamentos (DER) seguido dos diagramas de sequéncias. Os
Diagramas de Atividades revelaram o fluxo de comandos de um conjunto de atividades dentro
de um sistema. Ao passo que o diagrama de estados exibiu como o estado de uma classe muda

conforme a execucdo das atividades dentro de um sistema.
3. CONSIDERACOES FINAIS

O software aqui proposto foi desenhado por meio dos varios diagramas para ser capaz de
integrar as principais etapas necessarias a comunicacao entre os atores durante as etapas de
analise, desenvolvimentos e teste de software, em um modelo agil — baseado no scrum —
aplicado a distancia. Nao foi possivel, neste trabalho, avaliar na pratica o funcionamento do
software. Contudo, se utilizado de forma correta, e com o devido acompanhamento por parte
dos administradores/orientadores (professores ou coordenadores de projeto de extensdo, por
exemplo) e lideres de equipe (alunos engajados), uma fabrica escola de softwares ou até uma
empresa junior de desenvolvimento pode conceder diversos beneficios para os colaboradores e

melhorar seu desempenho/produtividade.
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Acompanhar os erros e acertos no processo ensino aprendizagem da pratica profissional
¢ a principal caracteristica desse modelo. Nao foi analisado aqui o efeito social e/ou psicoldgico
de colaboradores que trabalham em outro local fora a instituicdo de ensino. Assim administrar
dificuldades como a motivacao, otimizacdo do tempo ou até mesmo a possibilidade de
“retrocesso académico/profissional” por parte dos alunos ndo faz parte do escopo desta
proposta. Foram levadas em conta apenas as dificuldades de ordem técnica e remota aplicados
ao desenvolvimento de software, a fim de se construir um software que ajudasse a contorna-
las. Inclusive recomenda-se ndo levar o termo “a distdncia” a um extremismo cibernético. E
importante que existam — se ndo frequentemente — ao menos esporadicamente, reunides
sincronas ou na medida do possivel presenciais. Por melhor que o um software possa ser, dispor
de ferramentas de interagdo e comunicagdo entre usudrios, ele ndo substitui o contato humano.
Para trabalhos futuros, sugere-se avaliar o impacto social/psicologico em profissionais da area

de TI trabalhando a distancia.
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