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PREFACIO

No ano de 2018, o professor da disciplina de Engenharia de Software do
Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Ceara — Campus Cedro,
decidiu utilizar uma metodologia de ensino baseada em projetos, e passou a
ministrar os conteudos em sala de aula de uma forma que fosse possivel transferir
aquele conhecimento para a organiza¢cdo de um evento académico. A proposta foi
repassada aos alunos e todos aceitaram e fizeram com que o evento acontecesse.

O I Encontro Regional de Engenharia de Software do Centro Sul do Ceara,
¢ o primeiro evento da regido com caracteristicas especificas para a area de
Engenharia de Software, o evento além das atragdes, como: palestras, minicursos,
workshops, atragdes culturais, teve sua vertente cientifica. Foram recebidos 38
resumos expandidos, dos quais foram aceitos 20. A edicao de 2018, ocorreu no
dia 21 de maio e teve duragao de 8 horas, contou com um publico de 317 pessoas,
que representam alunos de cursos superiores € de escolas de ensino médio da
regido e do proprio Campus.

Os resumos expandidos dessa edi¢ao foram divididos em 07 (sete) areas.
Assim, nesta versao dos Anais do I ERESC, o leitor encontrard os resumos
expandidos selecionados minunciosamente pelo Comissdo Cientifica.

Por ultimo, agradecemos a todos que se esforcaram para que o evento
ocorresse na regido. O nosso muito obrigado aos palestrantes, aos ministrantes
dos minicursos e workshops, comissdo cientifica e comissdo organizadora. O
trabalho voluntario realizado por vocés foi muito importante para o acontecimento

e sucesso do I ERESC. Desejamos que ocorra outras versdes do evento.

Até a proxima!

Comissao Organizadora

I ERESC 2018
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A INFLUENCIA DO SOFTWARE LIVRE NAS INSTITUICOES
PUBLICAS
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INTRODUCAO

Este artigo apresenta um estudo sobre as influéncias proporcionadas pelo uso do
software livre nas organizacdes publicas. O intento do trabalho aqui apresentado vai além de
simplesmente saber como o uso de softwares livres pode influenciar a administragdo dos setores
das organizagdes publicas. Busca-se um aprofundamento, como ¢ possivel perceber no objetivo
apresentado abaixo. A pesquisa foi realizada em duas organizagdes publicas: uma Instituicao
Federal de Ensino Técnico e Superior, ¢ uma Autarquia Municipal de Servicos de Agua e
Esgoto. O publico objeto da pesquisa, se constituiu de servidores/usuarios que trabalham com
software livre lotados nos setores de Tecnologia da Informagdo (TI) e Administrativo e
Planejamento. Segundo Kliksberg, (1997) a intensidade e a pressao por resultados as quais esta
submetida as organizagdes publicas torna a situacdo destas, cada vez mais complexas, tanto em
aspectos relacionados a economia, o social e sobre tudo a tecnologia.

Segundo Silveira (2004), o software livre teve inicio em 1983 com o projeto GNU
(GNUs Not Unix), como pesquisador Richard Stallman do Intituto de Inteligéncia Artificial de
Massachusets Estados Unidos. Software livre ndo quer dizer software gratis, mais sim que ha

disponibilidade de seu codigo e consequentemente da possibilidade de poder modificar,
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melhorar e redistribuir este codigo. Para o autor (id, 2004), os softwares t€ém contribuido muito
com as organizagdes publicas, a ponto de serem amplamente utilizados nas mesmas para as
mais diversas atribuigoes.

O software Livre oferece a possibilidade de modificagdo e adaptagdo a suas atividades,
sem que seja necessdria a comunicacdo ao seu desenvolvedor inicial. Além de possuir
ferramentas prontas e muito completas para os diversos ambientes académicos, administrativos,
entre outros. Sem falar no custo beneficio obtido pelas institui¢des, pois, ndo precisam usar de
ferramentas proprietarias que necessitam de licengas pagas para o seu uso.

O objetivo deste trabalho ¢ analisar a influéncia do software livre nas organizacdes
publicas, de modo a identificar pontos positivos e negativos destes nos diferentes setores dessas
organizagdes que se colocam frente a constante demanda por melhoria do ambiente.

E salutar considerar esta perspectiva, uma vez que a globalizagdo, em constante avango
ao longo do tempo, impacta diretamente nas tecnologias da informacao e possibilita mudancas
na administragdo publica. Diante deste cendrio, podemos destacar reformas e avangos nas
ultimas décadas.

O fato ¢ que os Softwares livres sdo ferramentas utilizadas em vdarios ambientes
publicos. Segundo o Guia Livre (2005), a importancia dessas distribui¢des e a comodidades do
uso das mesmas sao consideraveis, pois possibilitam uma adaptagdo em seu codigo-fonte, a fim
de torna-lo mais eficiente. Contudo, podemos destacar as intmeras possibilidades de
ferramentas existentes na forma de softwares proprietarios. Assim, pensando na reducdo de
gastos os setores publicos podem optam pelo uso desta modalidade de software.

Nao podemos deixar de ressaltar o precursor dos softwares livres, que foi o sistema
operacional Linux. Este sistema auxilia diversas instituigdes publicas, possibilitando a
utilizagdo de diversas aplicagdes, sem gerar qualquer custo aos usuarios, com grande seguranga
de dados. A possibilidade de adotar estes sistemas, que se adaptam ao negdcio, ou ainda ser
customizado na linguagem gerencial, quando aliada ao menor custo em relagdo aos sistemas
proprietarios, de fato seduz um novo numero cada vez maior de empresas (MARQUES. 2004).

Levando em consideragdo toda a questdo do gerenciamento dos recursos recebidos
pelas organizagdes publicas, e como esses devem ser utilizados sem desperdicios, podemos
destacar o caso do Total Value of Ownership — TVO, que serd aproveitado como guia para
busca das informagdes necessarias, para inferir sobre a viabilidade do investimento na troca de
software, pois este tem trés componentes, ou seja, tanto a metodologia de custo/beneficio para
avaliar o incremento de valor criado pelo investimento em TI; os processos de gerenciamento
robustos para integra-la aos procedimentos da organiza¢do; bem como o julgamento maduro

dos executivos para decidir entre op¢des com seguranca (DEMPSEY et al., 1998).
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Dempsey (1998) ressalta ainda que se deve sempre avaliar a questdo custo beneficios
quando se deseja fazer um investimento nos setores de TI, para que essas decisoes ndo afetem

o gerenciamento dos recursos da Institui¢do.

Entre as caracteristicas marcantes do software livre, esta o incentivo ao pensar, € com
isso a possibilidade que as informagdes e tecnologias cheguem aos mais diversos setores da
sociedade, assim como ja citado por Michelazzo (2003).

Licengas como GPL (General Public License), permite copiar, alterar a obra original,
sem nenhuma alteracdo prévia do autor. Esse registro foi o que equiparou o SL ao software
proprietario, deixando o proprio governo optar por produzir software ou adquirir SL por meio
de licitagoes (SILVA, 2014).

Alguns destes critérios foram citados por Roberto Hexsel (2002) em seu artigo “O que

¢ software livre”, segundo ele, os critérios sdo:

“(a) a redistribuicdo deve ser livre; (b) o codigo fonte deve ser incluido e deve poder
ser redistribuido; (c) trabalhos derivados devem poder ser redistribuidos sob a mesma
licenga do original; (d) pode haver restri¢des quanto a redistribuigdo do codigo fonte,
se o original foi modificado; (e) a licenca ndo pode discriminar contra qualquer pessoa
ou grupo de pessoas, nem quanto a formas de utilizacdo do software; (f) os direitos
outorgados ndo podem depender da distribuicdo onde o software se encontra; e (g) a
licenga ndo pode 'contaminar’ outro software. (HEXSEL, 2002 p. 10).”

Sendo assim, tendo em vista a vasta possibilidade de o software livre ser utilizado,
bem como que oferecem as mesmas funcionalidades e desempenho que os softwares
proprietarios, com a questdao do custo beneficio sendo a mola central nesta perspectiva, sao
elementos que fazem Mello (2003) perceber nestes softwares, uma rara importancia.

[...] O software Livre tem um custo baixo e, toda via, ¢ de alta qualidade tecnologica.
Pois o trabalho conjunto de milhares de técnicos possui uma vantagem decisiva sobre

pequenos grupos de técnicos trabalhando em um produto: tal produto evolui em uma
velocidade enorme [...]. (PINHEIRO, 2003, p. 277).

Logo, o projeto software livre ndo possui o intuito financeiro, apesar de possui alguns
pagos, mas na sua grande maioria sdo obtidos gratuitamente e as pessoas podem fazer
contribui¢des para ajudar a manter a comunidade, afinal existem pessoas que empregam seu

tempo neste projeto.

METODOLOGIA

Para realizacdo desta pesquisa utilizou-se do método descritivo, considerando que na
pesquisa descritiva observa-se, registra-se e analisa-se os fendmenos sem que haja interferéncia
do pesquisador (PRODANOVE; FREITAS, 2013). Como procedimento, utilizou-se a pesquisa

de campo, tendo como objeto o uso de software livre por duas instituigdes publicas.
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A coleta de dados se deu pela aplicagdo de questiondrio estruturado baseado no
trabalho de Dalanhol e Silveira (2016). O questionario foi estruturado em cinco perguntas,
aplicado a 42 servidores, com aplicac¢ao entre o més o abril e maio de 2018.

Optou-se pela apresentacdo dos dados por meio de estatistica descrita, uma vez que o

trabalho aqui pleiteado trata-se de pesquisa quantitativa.

RESULTADOS

As duas organizagdes objeto deste estudo, fazem o uso de Software Livre. Neste
sentido foi indagado no questiondrio se os servidores conseguiam diferenciar Software Livre
de Software Proprietario. Pode-se constatar que aproximadamente 86% dos pesquisados

afirmaram que sim. Com tudo, 14% dos servidores ndo conseguem fazer essa diferenciagao.

Grafico 1 — Sistemas Operacionais em uso na institui¢ao

@ Windows
@ Linux
MacOs

Fonte: Dados da pesquisa (2018)

Assim como j& constatada na pesquisa de Dalanhol e Silveira (2016), na qual
aproximadamente 86% dos pesquisados por eles conseguiam fazer esta diferenciagdo, no
trabalho aqui pleiteado, denotou-se que a grande maioria dos entrevistados também consegue
diferenciar os softwares.

Pode-se constatar conforme indica o grafico 1, que aproximadamente 62% dos
servidores trabalham diariamente com sistema Windows, o que mostra ainda um predominio
de software proprietario nas instituigdes pesquisadas. E possivel atribuir este indice ao fato de
muitos sistemas utilizados nas instituicdes demandarem este sistema operacional para seu
funcionamento.

A informacao supracitada pode ser melhor esclarecida com o grafico 2, o qual apresenta

na perspectiva dos pesquisados o aproveitamento dos Software Livres em relagdo aos Software
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Proprietario. Constatou-se que 50% dos pesquisados julgam ser o Software livre excelente ou

muito bom.

Gréafico 2 - Aproveitamento do uso de Software Livre com relagdo ao software proprietario

@ Excelente

@ Muito Bom
Bom

@ Regular

@ Ruim

Fonte: Dados da pesquisa (2018)

Essa constatacdo reforca a perspectiva de que além de apresentarem custos mais
acessiveis, os softwares livres também possuem boa aceitacao por parte dos usuarios, indicando
que investimentos nos mesmos, bem como na capacitacdo para seu uso pode ser um excelente
mecanismo de reducdo de custos e aumento da eficiéncia nos processos burocraticos das
instituicdes publicas.

Conforme destacado, vimos a importincia de se realizar investimentos na utilizagdo
de softwares livres nas institui¢des publicas, principalmente na area de capacitagdo dos
servidores. Conseguimos identificar essa necessidade no questionario, onde foi perguntando se
os servidores ja teriam participado de treinamentos sobre o uso de software livre e obtivemos o
resultado de que aproximadamente 57% nunca tiveram esse tipo de treinamento e 47% ja
tiveram treinamentos relacionados ao uso de software livre. Com isso destacamos a falta de
investimentos nessa tecnologia, nao s6 nos servidores, como também nas equipes que compdem

o setor de TI das institui¢des utilizadas como objeto de estudo.

Outro ponto de bastante relevancia ¢ a relacdo entre custos e beneficios no uso dessa
tecnologia. Sabemos das Licencas, como GPL (General Public License), que permitem copiar
e alterar a obra original, o que possibilita a utilizagdo de softwares j& prontos, ou
customizarmos, para atender a execu¢do de um determinado processo de uma area da institui¢ao
ou até mesmo os processos de toda instituicdo. Baseado nisso, indagamos em nossa pesquisa o
custo beneficio que o software livre oferece a institui¢do, e tivemos um resultado expressivo:

aproximadamente 84% acreditam que o Software Livre oferece um 6timo custo beneficio.
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CONCLUSAO
Com a conclusdo deste trabalho, fica evidente a importancia do Software Livre nas

organizagdes publicas, uma vez que estes oferecem diversas ferramentas para auxiliar os
servidores a desempenharem suas fung¢des, de forma mais rapida e eficaz, sem a necessidade de
um gasto excedente em softwares pagos, além da capacidade destes, de adaptarem-se a outra
fun¢do além daquela para a qual foram criados.

Apesar das organizagdes ainda promoverem de forma absoluta o uso desta tecnologia,
o incentivo do governo e as possibilidades proporcionadas por estes sofiwares tem contribuido
muito para o crescimento destas ferramentas. Alguns projetos tém comprovado os valores e a
qualidade dos Softwares Livres e os valores que mesmos tem empregados nas comunidades
onde sdo implantados.

Portanto, o trabalho que empreendemos possibilitou a conclusdo de que ha uma
importancia significativa do objeto pesquisado, para as institui¢des, e também desafios que as
instituicdes publicas enfrentam na utilizacdo dos Softwares Livres, seja pela falta de
conhecimento dos beneficios, seja pela auséncia de treinamentos e informagdes tanto da sua

equipe de TI e servidores das instituigdes que realizam os processos institucionais.
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INTRODUCAO

As Unidade Basica de Saude (UBS), sdo definidas como um conjunto de condutas da
saude no contexto individual e coletivo, que tem por finalidade promover e proteger a satde,
prevenir possiveis agravos, realizar diagnostico e tratamento, a reabilitagdo, que visa conservar
o bem-estar, desenvolvendo uma atencdo completa e proporcionando autonomia da
coletividade dos usuarios (RASIA, 2013).

A maioria das UBS’s funcionam com pouca ou nenhuma tecnologia informatizada nas
rotinas de trabalho, apesar de ja existirem sistemas informatizados que possibilitam o
armazenamento ¢ manipulacdo dos dados. Na maioria dos postos de satide ha situagdes de que
o preenchimento do prontudrio do paciente ainda ¢ feito manualmente.

O sistema de informagdo em enfermagem deve ser capaz de auxiliar o enfermeiro
durante a avalia¢do, planejamento e execu¢do dos cuidados. Os sistemas de informacao
hospitalar e de informacdo em enfermagem estdo intrinsecamente relacionados, pois possuem
objetivos em comum, como por exemplo, alcancar uma maior produtividade, tornar as
informagdes mais disponiveis e facilitar o processo de comunicacdo (AMRIN, 1995, apud
LIMA etal., 2011)

O Departamento de Atencdo Basica (DAB) do Ministério da Saude, reestruturou os
Sistemas de Informacao da Atengdo Bésica (SIAB), a fim de facilitar o trabalho e a gestao da

atencao basica, e criou o Sistema de Informagdo em Saude da Atengdo Basica (SISAB), e o e-
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SUS Atencao basica (e-SUS-AB), ambos com objetivos de melhorias na atengdo a saude
(ANDRADE, 2014).

Os Sistemas informatizados sdo um conjunto de componentes inter-relacionados usados
para coletar, processar, e porventura retornar informagdes que podem vir a ser usadas para
inameros fins, coibindo possiveis perdas de informacdo, de recurso e tempodos usudrios e
beneficiarios. Os mesmos normalmente sendo eficientes e confidveis, garantem qualidade da
informagdo, promovendo assim uma agilidade, seguranca, reducdo de recursos e
informatizac¢do, dessa forma, beneficiando os usuérios.

O uso de sistemas de gerenciamento de dados estabeleceria uma nova forma de realizar
um atendimento mais rapido e seguro para as unidades. Assim, a proposta de se estudar o fluxo
de atendimento, vem como uma solu¢do de melhorar a qualidade desse processo nessas
unidades. Além disso, facilitar o armazenamento das informagdes e manter o ciclo de vida dos
dados em total seguranca.

Dessa forma o presente estudo tem por objetivo apresentar uma solucdo da utilizagdo
de um Sistemas de Gerenciamento de Banco de Dados (SGBD) para agilizar o fluxo de

atendimento nas UBS’s.

METODOLOGIA

Visando alcangar o objetivo do presente projeto, foi necessario levantar informagdes
sobre o funcionamento e fluxo de atendimento das Unidades Bésicas de Saude. A pesquisa
aconteceu no municipio de Cedro no Cearé no periodo de margo e abril de 2018.

Para a realizag@o da coleta de dados, utilizou-se um questionario online desenvolvido
no Google forms, contendo 6 perguntas sobre o atendimento nas unidades para pessoas que se
beneficiam desse servigo, a fim de analisar quais as dificuldades de realizar um atendimento
com rapidez e sem desperdicios de recursos materiais.

Os participantes da pesquisa tiveram acesso as informagdes por meio do
compartilhamento do link do questionario nas redes sociais dos autores, durante o periodo de
duas semanas.

O questiondrio contribuiu para um melhor entendimento sobre os problemas estudados,
facilitando na constru¢do de um meio para agilizar de forma rapida e segura o atendimento em
tais unidades.

A pesquisa de Campo foi escolhida por ter objetivo de conseguir informagdes acerca de
um determinado problema, para qual se procura solucionar, com o fato de comprovar e

descobrir relagdes entre 0s mesmos.

Consiste na observagdo de fatos e fenomenos tal como ocorrem
espontaneamente, na coleta de dados a eles referentes e no registro de
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varidveis que se presume relevantes, para analisa-los. A pesquisa de
campo propriamente dita “ndo deve ser confundida com a simples
coleta de dados (este ultimo corresponde a segunda fase de qualquer
pesquisa); [...] (MARCONI; LAKATOS, 2010, p.169, apud
TRUIJILLO, 1982, p. 229).

A aplicagdo foi feita por meio de um formulario online, onde foi compartilhado entre
diversos usuarios que utilizam os servigos dessas unidades basicas de satde. A duracdo da
aplicagdo foi de 2 semanas, durante o més de abril de 2018, a um publico de 164 pessoas.

A utiliza¢do de formularios para coletar dados ¢ considerado muito importante para a
realizacdo da pesquisa, pois ao decorrer do processo de coleta de dados que o investigador
consegue as informagdes fundamentais para o andamento do estudo. Com relagdo aos
questionarios, pode-se afirmar que, o sucesso da pesquisa depende, em grande parte, da maneira
como o pesquisador faz a coleta dos dados e, para coletar corretamente as informacgoes
necessarias para a realizagdo de sua pesquisa, € desafio do pesquisador escolher corretamente
os instrumentos de coleta de dados que atendam aos seus objetivos e que estejam de acordo
com a técnica utilizada. (OLIVEIRA et al., 2016).

As respostas alcangadas no formulédrio durante as duas semanas de aplicacdo, foram
representadas em graficos que nos auxiliou na demonstragdo e compreensdo dos dados.
Percebeu-se que essas informagdes nos forneceu uma enorme importancia para alcangarmos o
nosso objetivo, proposto no presente artigo.

Mantemos o foco da pesquisa na UBS, visando a caréncia de informatizagdo dessa
unidade e os motivos da morosidade do atendimento, em busca de uma forma para melhorar e
agilizar o fluxo. Levando em considera¢cdo o estudo das pesquisas encontradas, o uso de um

sistema de gerenciamento para otimizacao das unidades se mostra uma 6tima saida.

RESULTADOS E DISCUSSOES

O questionario elaborado foi uma ferramenta importante para a coleta dos dados e nos
proporcionou estabelecer uma solugdo viavel para o problema do fluxo de atendimento das
unidades. Teve-se dados de suma importancia durante o processo de aplicacdo, onde as
respostas foram significativas para a conclusdo do presente trabalho. Vale ressaltar que a
pesquisa contou com 164 participantes que responderam as questdes contidas no questionario.

O questionario apresentou 6 perguntas para preenchimento com alternativas que
facilitasse a compreensdo no momento da analisar os dados. Essas perguntas foram elaboradas
de modo que essas pessoas ndo tivessem dificuldade de entender e que marcasse a opgao
pretendida.

Pode-se perceber, observando no grafico 1, que aproximadamente 60% dos pesquisados
indicaram que os atuais procedimentos nas unidades basica de satde ¢ lento. Vendo este indice,

¢ notorio que € necessario que se faca uma modificagdo quanto a maneira como 0S processos
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de atendimento ao publico ¢ realizada, uma vez que a maioria dos usudrios caracterizam estas

unidades como lentas em seu processo de atendimento.

Grafico 1 — Atendimento nas unidades basicas de saude

@ répido
@ razoavel
lento

40,2% ® 1,8%

Fonte: Dados da pesquisa (2018)

Atualmente, muitas pessoas consideram que o armazenamento de dados em papel ainda
¢ seguro, possivelmente por inseguranca de fornecer seus dados em um sistema e garantir que
estejam seguros. Quando perguntado sobre a maneira com que os dados sdo armazenados
atualmente nas unidades basicas de saude, notou-se, como estd apresentado no grafico 2, que
50% dos participantes que preencheram o questionario respondeu que o armazenamento de

dados é razoavel.

Grafico 2 — Seguranga no modo de armazenamento de dados

@ otimo
® bom
razoavel

@ ruim

Fonte: Dados da pesquisa (2018)

Como pode-se observar no grafico 3, cerca de 74% das pessoas afirmaram que uma
possivel utilizagdo de um sistema computacional para armazenar os dados dos pacientes, seria
uma oOtima solucdo para o armazenamento de dados e automatizagdo do processo de
atendimento. Essa porcentagem relevante oferece uma sugestdo de que a utilizacdo de um
sistema pode favorecer uma possivel solucao para o problema e como consequéncia, agilizar o

atendimento.
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A pergunta numero quatro foi a questdo chave do nosso questiondrio, pois 0 nosso
objetivo ¢ agilizar o atendimento com o uso de um sistema, substituindo o uso de materiais de
papel usados como fichas. Por meio desta constatou-se, como representado no grafico 4, que
98,8% dos pesquisados atribuem a morosidade no atendimento, exatamente ao fato de as UBS

ainda fazerem o cadastro em fichas de papel.

Grafico 3 — Utilizagdo de um sistema computacional para melhorar o atendimento

@® sempre
@ asvezes
@ nunca

Fonte: Dados da pesquisa (2018)

Grafico 4 — Fichas que podem contribuir para demora no atendimento

® sempre
@ asvezes
» nunca

Fonte: Dados da pesquisa (2018)

Pode-se notar, por meio do grafico 5, que aproximadamente 62% dos pesquisados
afirmaram que um cadastro pronto do paciente agilizaria o atendimento nessas unidades. O
cadastro feito e completo do paciente, possivelmente, ajudaria no processo de atendimento no
momento da captura de informagdes. A determinada sugestdo surge como uma solucio para

acabar com a lentiddo nessas unidades.



Grafico 5 — Cadastro feito no processo de atendimento

@ otimo
@® bom
) razoavel

@ ruim

3,7%
® 06%

Fonte: Dados da pesquisa (2018)

O sistema possibilitaria o preenchimento do prontudrio e garantiria o retorno das
informagdes do paciente, sem a necessidade de procurar em fichas de papel, que causam a
demora durante o atendimento ao paciente. Como pode-se observar no grafico 6, cerca de 80%
dos pesquisados, declararam que facilitaria o processo de trabalho no retorno de informagdes e

prontuario do paciente.

Grafico 6 — Facilidade no processo de trabalho utilizando o sistema

@ sempre
@ s vezes
nunca

Fonte: Dados da pesquisa (2018)

Com base nos dados dos graficos apresentados anteriormente, os resultados foram
satisfatorios. Por meio deles, conseguiu-se afirmar que o motivo da demora no atendimento nas
unidades foram os esperados. Com isso, a nossa proposta mantém-se valida pelo fato de que a
utilizagdo de um suposto sistema facilitaria o trabalho das atendentes dessas unidades, como
consequéncia, garantia a rapidez no processo de atendimento e seguranca dos dados

armazenados.

CONCLUSOES
Esse estudo teve como objetivo analisar o fluxo de atendimento nas Unidades Basicas
de Satde do municipio de Cedro e apresentar uma solugdo, por meio da utilizagdo de um SGBD

para agilizar o atendimento, assim como, otimizar as rotinas de trabalho.
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Foi levado em consideracdo a satisfacdo e insatisfagdo dos pacientes em relagdo ao
atendimento e o modo em os dados sdo armazenados. A aplicacdo do questiondrio se deu
visando a coleta de dados de pessoas que se beneficiam das UBS’s. Por conta disso, tivemos os
dados apurados para propor a utilizacdo de um sistema nessas unidades.

As informagodes extraidas do questionario nos garantiram que essas unidades necessitam
de uma tecnologia para informatizar e agilizar o processo de atendimento. Conforme o nosso
objetivo, a sugestdo de um sistema de controle de dados para melhorar o atendimento seria sim

uma solugao para esse problema.
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INTRODUCAO

Utilizar métodos e diversas opcdes de ferramentas dentro de um processo planejado para
desenvolvimento de um software de qualidade é considerado Engenharia de Software (ES)
(PRESSMAN, 2011). Ja para Sommerville (2011) a ES € o ramo da engenharia envolvido nos
aspectos da producdo de softwares cujo o objetivo € apoiar o desenvolvimento profissional de
software acima da programacdo individual, suas técnicas apoiam especifica¢do, projeto e
evolucdo de programas.

Devido ao habito de desenvolverem suas atividades académicas de forma
descoordenada, sem registros e proximo ao vencimento dos prazos de entrega, os alunos
possuem uma dificuldade inerente de adequar os conceitos da disciplina de ES a sua realidade.
Metodologias que simulem a realidade do trabalho na drea de estudo do discente podem ajudé-
lo a mudar esses habitos, aumentar seu interesse pela disciplina e a0 mesmo tempo preparar
para o mercado especifico ao seu curso.

A aprendizagem tem sido transformada com o surgimento de novas tecnologias, onde
modelos projetados apenas para mera acumulacdo de conhecimento tornaram-se obsoletos,
visto que, com esta mudanga a proposta é aprender praticando através do experimento, assim
trazendo mudancas no processo educacional e impactando a forma como os alunos aprendem e
véem as aulas (MONSALVE; LEITE, 2015).

Baker, Navarro e Van Der Hoek (2005), corroboram com esse cendrio ressaltando que
a forma como a disciplina de ES é abordada em sala de aula ndo aborda a realidade envolvida
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no processo de desenvolvimento e gestdo dos projetos, pois o professor tentard da melhor
maneira explicar e expor como funcionam as agdes envolvidas nesse processo, porém 0s
estudantes carecem de uma oportunidade de participar de um processo de desenvolvimento de
software por inteiro.

O ensino em ES € em grande parte tedrico, concentrado principalmente em aulas
expositivas e alguns poucos trabalhos priticos com a inten¢do de usar a teoria aprendida em
sala de aula. Porém, realizar apenas esses trabalhos tedricos geralmente ndo fornece um
conhecimento especifico ao aluno, o que por muitas vezes, acaba gerando uma situagdo
desestimulante ou desinteressante ao discente.

Buscar novos métodos de ensino para uma melhor abordagem e aprendizado da ES,
mostrando onde esta area estd presente no cotidiano do individuo, torna-se a chave nao s6 para
que se compreenda melhor a matéria abordada em sala, como também desconstruir habitos
nocivos engendrados no meio académicos que podem vir a atrapalhar a vida profissional do
aluno. Portanto, objetivou-se com este estudo realizar uma revisdo sistemética de literatura
como meio de obter uma maior compreensao quanto aos principais problemas no processo bem
como os métodos e abordagens de ensino em ES apresentados na literatura.

METODOLOGIA

O procedimento técnico utilizado neste trabalho baseia-se em uma Revisdo Sistematica
da Literatura (RSL) que teve como objetivo realizar um levantamento bibliogréfico a respeito
de trabalhos abordando problemas, praticas e metodologias de ensino da disciplina de ES, de
forma a descobrir quais as estratégias, métodos e técnicas sdo adotados nestes trabalhos.

Uma revisdo sistemdtica sintetiza o trabalho existente de uma maneira justa e
considerada justa. Por exemplo, as revisdes sistematicas devem ser realizadas de acordo com
uma estratégia de pesquisa predefinida. A estratégia de busca deve permitir avaliar a
completude da pesquisa (KITCHENHAM; CHARTERS, 2007).

O protocolo de revisao sistemdtica € um artefato metodolégico que serve como elemento
norteador no planejamento, execugdo e sumarizagdo de uma revisao sistemadtica, especificando
os métodos utilizados reduzindo a possibilidade de influéncia do pesquisador (KITCHENHAM,
2004).

PROTOCOLO DE REVISAO SISTEMATICA

Descricao do Problema

O ensino tradicional dificulta com que o aluno assimile o aprendizado de disciplinas
como ES devido as explanacdes a respeito do assunto serem abordadas de maneira descritiva e
separadas do contexto da realidade dos mesmos. Metodologias que propdem uma estratégia de
ensino mais interpretativa ou que imergem o discente dentro de cendrios conectados a realidade
do seu cotidiano a0 mesmo tempo que se relacionam com a disciplina podem ser a chave para
otimizar o aprendizado.

1) Questoes de Pesquisa

QP1. Quais sdo os problemas abordados na aprendizagem da ES pelos trabalhos?

QP2. Quais métodos e técnicas tém sido utilizados como estratégia de ensino na

disciplina de ES?

2) Processo de Busca utilizado para pesquisa de Fontes Primarias
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As bases de dados utilizadas na coleta dos trabalhos académicos foram: Congresso da
SBC (CSBC), Workshop sobre Educacdo em Computacdo (WEI), IEEE, BDBComp,
SBGAMES, CSE, Australasian Conference on Computing Education, V Forum de Educacdo
em Engenharia de Software, ACM e Anais dos Workshops do Congresso Brasileiro de
Informdtica na Educagdo (CBIE). As conferéncias e bases foram escolhidas por possuirem
respaldo e notoriedade como veiculos confidveis e significativos no cendrio de informatica
educativa.

3) Critérios de Inclusao e Exclusido dos Estudos

Os critérios de inclusdo empregados na selec@o dos estudos foram os seguintes: i.a) Ter
sido escrito nos idiomas portugués ou inglés; i.b) Ter sido publicados nos ultimos 10 anos; i.c)
Os estudos devem apresentar a utilizacdo de métodos e técnicas alternativas voltadas ao ensino
da disciplina de ES. Ja os critérios de exclusdo sdo: e.a) Trabalhos inconclusos; e.b) Estudos
que abordem outras disciplinas que ndo ES; e.c) Estudos que utilizavam discentes de outras
modalidades de ensino como fundamental e médio.

4) Critério de Qualidade dos Estudos

O critério de qualidade define a condi¢cao necessdria para considerar positivamente um
estudo cogitado. Apés a selecdo dos estudos, foram somente considerados as estratégias de
ensino aplicadas que tenham sido feitas de forma explicita, organizada e replicavel, possuindo
assim uma validade prética dirigidas a uma populacdo amostra, o que garante uma maior
integridade ao estudo.

5) Extracao dos Dados

Os dados sao extraidos da seguinte maneira: a) Os pesquisadores identificam os estudos
primaérios; b) Os estudos sdo classificados e dispostos em uma Tabela de Revisdo. ¢) Os artigos
sdo averiguados pelos trés pesquisadores. d) Apds a averiguagdo, os artigos aprovados sao
aferidos de forma aprofundada, sendo coletadas informag¢des como: i) Identificacdo do Estudo;
ii) Veiculo de Publicacdo; iii) Ano de publicacao; iv) Autores e v) Titulo.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Ap6s a busca primaria, 36 estudos foram catalogados, lidos e verificados conforme os
critérios de inclusdo e exclusdo, gerando assim uma amostra de 10 estudos de acordo com os
critérios definidos na (subse¢do 3) do protocolo. Os dados foram tabulados (ordenados
numericamente por um identificador) em conjunto com os dados de extracdo de cada estudo
apresentadas na secdo 5) Extracdo dos Dados. Na Tabela 1 estdo exibidos os trabalhos
analisados nesta RSL. A seguir, serdo expostos os resultados obtidos para as questdes QP1 e
QP2 do estudo descritas na secdo /) Questoes de Pesquisa do protocolo.

QP1 - Quais sdo os problemas abordados na aprendizagem da ES pelos trabalhos?

Benitti e Molléri (2008) expde através dos relatos de Navarro e Hoek (2002), Ohlsson
e Johansson (1995), Silva, Leite e Breitman (2004) — que as aulas de processo e
desenvolvimento de software juntamente com a gestdo de projetos sdo apresentadas através de
aulas tedricas juntamente com a resolugao de pequenos projetos didéticos. Entretanto, o método
por meio de projetos ndo fornece alguns aspectos importantes aos estudantes, tais como:
(conhecimento do dominio, complexidade e tamanho), assim, em funcdo do tempo e da natureza
didatica, os estudantes ndo conseguem atingir um nivel de satisfacao habil e produtivo no que
tange a aprendizagem e real compreensdo do processo de desenvolvimento de software.
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Tabela 1 - Trabalhos Selecionados.

ID Veiculo Ano Autores Titulo

BENITTI ¢ MOLLERI Utiliza¢do de um RPG no Ensino de Gerenciamento
IDO1 SBGames 2008 e Processo de Desenvolvimento de Software
ID02 XVIIWEI 2010 DIGIAMPIETRI, O uso de jogos como fator motivacional em cursos de

KROPIWIEC e SILVA computag¢ao

DA SILVA et al. Uma avalia¢do do emprego do jogo Modelando como
ID03 XX WEI 2012 apoio ao ensino
ID04  BDBComp 2012  FARIASetal. iTest Learning: Um Jogo para o Ensino do

Planejamento de Testes de Software

KOHWALTER, CLUA e SDM - An Educational Game for Software
IDO5  SBGames 2011  MURTA Engineering

CHAVES et al. Experimental Evaluation of a Serious Game for
IDO6  IEEE 2015 Teaching Software

MONSALVE, DO PRADO Transparently teaching in the context of game-based
ID07  IEEE 2015  LEITE e WERNECK learning: the case of simulES-W

LETRA, PAIVA e FLORES Game Design Techniques for Software Engineering
IDOS8 IEEE 2015 Management Education

KUPSCH e RESENDE SPIAL: Uma Ferramenta de apoio ao aprendizado de
ID09 XXI WEI 2013 melhoria de processo de software

SOUZA e FRANCA O Sucesso dos Jogos para Ensino de Disciplinas de
ID10 CBIE 2016 Engenharia de Software sob a Otica de uma Teoria

Motivacional

Digiampietri, Kropiwiec e Silva (2010) exibem com problemadtica o fator motivacional
dos alunos de cursos como sistemas de informacao descrevendo como as aulas tedricas acabam
tornando-se macantes e dificeis de correlacionar com a realidade do aluno e mercado de
trabalho, assim como a dificuldade de linkar o contetido as outras disciplinas. Sendo assim,
exaltando a importancia de inserir aulas praticas tanto para consolidar a interdisciplinaridade,
como motivar o aluno e prepard-lo para a realidade de sua profissao. Kohwalter, Clua e Murta
(2011) descrevem problema semelhante direcionado ao ensino da disciplina de ES. Chaves et
al. (2015) relata dilema semelhante em relagdo ao ensino de modelagem de processos de
software.

Da Silva et al. (2012) enfrentam a dificuldade de fazerem estudantes de cursos de TI
associarem conceitos de abstragdo caracteristicos do processo de andlise de requisitos a
problemas reais, sugerindo o uso do jogo de estratégia “Modelando” como alternativa
metodoldgica de ensino.

Farias et al. (2012) destaca a importincia do ensino de teste de software para o curso de
ciéncia da computacido como forma de avaliar se os requisitos do usudrio sao de fato atendidos
e como, apesar disso, essa disciplina recebe pouco destaque no decorrer do curso, ndo tendo
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sido abordada de maneira adequada nos programas curriculares, além de ser vista ainda como
um dos tépicos cuja aprendizagem na graduacdo ainda deixa muito a desejar.

Para Souza e Franca (2016) o infortinio apresentado é ndo s6 a questao motivacional
relacionada a evasao de alunos em cursos na area de TI, mas também formas de atrair interesse
do publico a drea em questdo. O que levou os autores analisar outras metodologias de ensino
para sanar essa questao.

Monsalve, do Prado Leite e Werneck (2015) apresentam como as novas tecnologias
influenciam no atual comportamento da sociedade atual e mudou as formas de interacao pessoal
levando a reflexdo de maneiras de usar os avancos tecnoldgicos disponiveis como metodologias
de ensino buscando inteirar a realidade social tecnoldgica ao aprendizado.

Ainda real¢gando a ideia de que ha complexidade no ensino mais realista e pratico, Letra,
Paiva e Flores (2015) abordam a respeito da vasta gama de contetudos inerente a drea de ES e a
também ampla variedade de técnicas de ensino associadas a esse conteudo, levando-os a buscar
uma metodologia de ensino que possibilite trabalhar esse vasto conteido de maneira
interdisciplinar e pratica.

Kupsch e Resende (2013) observam que o treinamento dos estudantes em situacoes
proximas do ambiente de empresas que desenvolvem software é muito dificil. O principal fator
relatado consiste na diversidade cultural das organizagdes e na natureza das aplicagdes de
software. Contudo, a ES vé a simulacdo por meio de jogos como um campo de pesquisa com
grande potencial e possibilidade de expansao.

QP2. Quais métodos e técnicas tém sido utilizados como estratégia de ensino voltados a
disciplina de ES?

Ap6s a extracdo das informagdes relevantes dos trabalhos selecionados no critério de
inclusdo e passados nos critérios de exclusdo, observou-se o uso recorrente de jogos digitais de
simulagdo que utilizam cenarios voltados a realidade de trabalho da drea de TIC, principalmente
centrados em ES ou conteudo dessa disciplina, como observados em (BENNITI; MOLLERI,
2008), (DA SILVA et al., 2012), (FARIAS et al., 2012), (KOHWALTER; CLUA; MURTA,
2011), (CHAVES et al, 2015), (MONSALVE; DO PRADO LEITE; WERNECK, 2015) e
(KUPSCH; RESENDE, 2013).

O diferencial entre estas obras sdo os estratagemas utilizados nos jogos € o contetdo
da area de ES abordado, por exemplo: Benniti € Moléri (2008) utiliza-se de um jogo baseado
em RPG, o SE*RPG (Software Engineering Role-Playing Game), para sua simula¢do e aborda
0 aspecto de gerenciamento de processos.

Da Silva et al (2012) faz uso do aspecto de estratégia dos jogos de Card Games (jogos
de cartas) para abordar a temdtica de engenharia de requisitos utilizando o jogo modelando e
seu trabalho avalia 0 uso dessa técnica de ensino. Modelando é um jogo competitivo de
estratégia voltados para alunos da area de computacdo onde os jogadores sdo desafiados a
elaborarem um modelo conceitual através das jogadas que apresentam situacdes que simulam
a realidade desse tipo de atividade no mercado de trabalho. A avaliacdo foi feita através de
questiondrio elencando as caracteristicas positivas e negativas do jogo pelos alunos.

Farias et al (2012) utiliza um jogo interativo de estratégia voltado para apenas um
jogador (single player) para trabalhar conceitos de planejamento de testes. Sua pesquisa avalia
a eficacia dessa pratica pedagdgica. Para avaliacdo foi utilizado o modelo de avaliagdo de
treinamentos (KIRKPATRICK, 1994) para elencar a qualidade do jogo e ARCS (KELLER,
1987) para averiguar as estratégias emocionais.

Kohwalter, Clua e Murta (2011) utilizam um jogo de estratégia single player estilo
RPG onde o usuario é dono de uma empresa de software, gerencia funcionarios e atribui escores
nos seus atributos para melhorar caracteristicas necessarias as tarefas que serdo designadas,
dessas formas varios conceitos de ES sdo abordados uma vez que o objetivo do jogo € entregar
o software encomendado ao cliente.
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Chaves et al (2015) avalia em seu trabalho o uso de um Serious Game (Jogo de
simulag@o) como apoio ao ensino de modelagem de processos de Software (MPS), no jogo
DesignMPS, o aluno modela um processo de software a partir de uma perspectiva SPI, baseada
no modelo SPI brasileiro (MPS.BR).

Monsalve, Do Prado Leite e Werneck (2015) descreve a utilizagdo do SimulES-W que
€ a versao digital do SimulES, um jogo de tabuleiro (board game) educativo e jogo de cartas.
SimulES é uma evolucdo das idéias do jogo Problems and Programmers (Problemas e
Programadores). Porém, Diferente do PnP, o SimulES-W ndo possui processo de
desenvolvimento especifico e o processo de desenvolvimento pode ser explorado
pedagogicamente durante o jogo. O objetivo € fazer o aluno ter papel participante na constru¢ao
de seu proprio conhecimento.

Kupsch e Resende (2013) apresenta o SPIAL (Software Process Improvement
Animated Learning Environment) ou Software Ambiente de Aprendizagem Animado para
Melhoria de Processos, como metodologia complementar no ensino de conceitos de ES,
principalmente voltados para melhoria de processos de software. O jogo é um simulador
interativo e personalizdvel que simula a realidade de uma empresa de software. A avaliacdo foi
feita por Método de Inspecao Semidtica.

Houve um trabalho avaliado que ndo faz uso de jogos digitais como atividade didatica,
mas faz uso como tema e defendem a utilizagdo de aulas praticas no ensino de ES e/ou
disciplinas da édrea TI. Os autores Digiampietri, Kropiwiec e Silva (2010) descrevem como
praticas voltadas ao desenvolvimento de jogos podem ser utilizadas como fator motivacional e
de interdisciplinaridade envolvendo diversas disciplinas do curso de Sistemas de Informacgao
como: Introdugdo a Ciéncia da Computacdo, Algoritmos e Estruturas de Dados, Inteligéncia
Artificial, Interface Humano-Computador e ES.

Letra, Paiva e Flores (2015) fazem em sua tese uma revisao sistemadtica sobre padrao

de design de jogos e fungdes de ensino e aprendizagem, utilizam-se questiondrio para levantar
dados com professores da area para relacionar ensino e aprendizado a gerenciamento de
projetos de software. Ao final, estabelecem a relacdo entre padroes de design de jogos e
educacdo em gerenciamento de projetos de software por meio de um estudo empirico.
Sousa e Franga (2016) conduzem um levantamento bibliografico a respeito do uso de jogos no
ensino de ES sob o ponto de vista da Teoria da Motivacdo e Satisfacio do Engenheiro de
Software (TMS-ES), sendo este o principal conceito utilizado para elencar os estudos priméarios
do trabalho e assim mensurar a taxa de sucesso dessa pratica pedagdgica.

CONCLUSOES

O ensino da disciplina de ES, muitas vezes, é direcionado no sentido da aprendizagem
tedrica, fazendo com que muitos discentes a vejam como pouco aplicada, bem como distante
da realidade encontrada em empresas ou no mercado. Com base nisso, a pesquisa apresentada
almejou identificar quais sdo as principais problemadticas relatadas no ensino da disciplina em
questdo, bem como quais eram as metodologias, técnicas e estratégias utilizadas como
alternativas ao ensino por meio uma revisao sistemdtica na literatura. Como trabalhos futuros é
pretendido a constru¢do de um ambiente online que condense parte das metodologias utilizadas
como forma de resolugdo a problemas especificos no ensino da Engenharia de Software.
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INTRODUCAO

A ascensdo tecnoldgica dos ultimos anos e a crescente adesao aos novos dispositivos
de informacao, cria uma demanda por novas metodologias de ensino que se adaptem a realidade
dos jovens, principalmente no que se refere aos estudantes das Instituicdes de Ensino Superior
- IES (VARELA; BARBOSA; MACHADO, 2016).

Os aplicativos mdveis e as redes sociais se tornaram ferramentas bastante difundidas
entre os jovens e uma grande oportunidade para alunos e professores no que diz respeito ao
desenvolvimento do ensino-aprendizagem. Para Garcia et al. (2008), ambos tém a oportunidade
de desenvolver suas competéncias através destes meios.

Aplicativos voltados para a area da educag@o provocam melhores resultados em termos
de aprendizagem devido ao fato de propiciar o acesso a novas metodologias condizentes a uma
realidade na qual a grande maioria dos professores e alunos esta cada vez mais conectada as
redes virtuais.

Sabe-se que o processo de desenvolvimento de aplicativos se torna mais eficiente
quando se utilizam métodos trazidos pela engenharia de software. No ambito educacional
necessita-se de tais processos para conseguir produzir um sistema de qualidade, que atenda as
demandas envolvidas nos varios contextos de sala de aula (BITTENCOURT, 2012).

Este trabalho consta de uma pesquisa bibliografica que analisa o papel das novas
tecnologias no processo de ensino, mais especificamente no desenvolvimento de novas
metodologias de ensino, nas das IES e investiga como a engenharia de software pode vir a
contribuir da no desenvolvimento de aplicativos.
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METODOLOGIA

O trabalho proposto trata-se de um levantamento bibliografico que objetiva investigar
a insercdo das novas tecnologias como ferramenta de ensino, bem como o papel da engenharia
de software no desenvolvimento destas. Gil (2008), caracteriza a pesquisa bibliografica como
o levantamento de dados, em meios fisicos ou virtuais, para conhecer um determinado assunto.

A pesquisa bibliografica ¢ o primeiro passo na concep¢ao de qualquer trabalho, pois ¢
ela quem ira nortear o desenvolvimento do mesmo, portanto ¢ necessaria uma atenc¢ao especial
a esta parte do trabalho (FONSECA, 2002).

A referida pesquisa foi feita através das bases de dados: Capes (Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior), TISE (Conferéncia Internacional sobre
Informatica na Educa¢do), CBIE (Conferéncia Brasileira de Informéatica na Educacdo) e Google
Académico. Foram pesquisados trabalhos publicados nos ultimos dez anos que contivessem os
seguintes descritores: redes sociais na educagdo, ensino e tecnologia, dispositivos moveis na
educagdo e engenharia de sofiware.

Dentre os trabalhos encontrados na pesquisa foram selecionados cinco para cada
descritor, tendo como critério de inclusdo serem artigos completos e em lingua portuguesa.
Apo6s uma anélise destes, foram dois para compor cada tépico abordado neste resumo, com
exce¢do do topico “o uso de dispositivos moveis na educagdo” para o qual escolheu-se apenas
um, pois um dos artigos escolhidos para o descritor “ensino e tecnologia” aborda também o uso
de celulares e tablets como ferramenta educativa. Usou-se como critério para esta ultima selecao
o trabalho ter sido publicado nos ultimos quinze anos.

Em relacdo aos objetivos, a pesquisa ¢ definida como exploratoria. A pesquisa
exploratdria procura investigar e analisar determinado fendmeno, procurando compreender e
modificar ideias, e elaborar hipoteses sobre o mesmo. Utiliza para esse fim materiais
bibliograficos e de levantamento de dados (GIL, 2008). A abordagem dar-se-4 de forma
qualitativa, na qual busca-se entender dindmicas sociais (FONSECA, 2002). Neste caso, busca-

se investigar o atual papel da tecnologia no desenvolvimento de novas metodologias de ensino.

RESULTADOS E DISCUSSOES
Nesta secdo serdo apresentados os resultados do levantamento bibliografico. Abaixo
apresenta-se uma tabela mostrando informacdes sobre os artigos utilizados e em seguida as

1deias defendidas nos mesmos.

Tabela 01 — Artigos utilizados
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ID Autor Titulo Ano Sintese
VARELA, Danielle | Desafios da Pratica Este trabalho trata-se de
Santiago da  Silva; | Pedagdgica no Ensino um estudo de caso
BARBOSA, Maria | Superior realizado com professores

Al 2016
Udete Facundo; com o objetivo de
MACHADO, Maria de investigar as  praticas
Féatima Antero S pedagogicas nas IES.

Avaliagdo dos Os autores buscam
Desafios Relacionados conhecer e analisar,
ALVES, Liduina Lopes as Praticas Docentes através de um
A2 em Instituicdes do 2012 levantamento
etal Ensino Superior bibliografico, os desafios
enfrentados na atualidade
pelos professores das IES.
Formag¢do  docente:
Percepcodes dos O artigo busca analisar a
ANDRADE, Carla; | professores sobre o visdo dos professores
A3 FERRETE, Anne Alilma | uso das tecnologias 2017 frente ao papel das novas
Silva Souza moéveis  digitais no tecnologias moveis no
processo de ensino e ensino.
aprendizagem
Aprendizagem  Nas Neste trabalho é
SOUZA. Adriana Alves Redes Sociais: promovida uma discussdo
A4 | Novais; SCHNEIDER, Colaboracdo  Online 2012 sobre o uso de redes
Na Pratica De Ensino sociais como ambiente de
Henrique Nou
Presencial aprendizagem
colaborativa.
Redes Sociais como O artigo traz um estudo
BEZERRA, Julio César | ferramenta sobre o Projeto e-Jovem,

A5 | Cavalcante; BRITO, | pedagogica: O caso do 2013 que utiliza redes sociais

Sydneia de Oliveira projeto e-Jovem. para o ensino em
tecnologia da informacao.

Desafios da Os autores apresentam

Engenharia de uma discussdo que busca

BITTENCOURT, Ig | Software na Educacao: relacionar os desafios

Ao Ibert et al. Variabilidade de 2012 envolvidos no contexto

Sistemas Educacionais

Inteligentes e

educacional com oS

desafio encontrados no
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Instanciacdo em Larga processo de
Escala desenvolvimento de
software
BENITTI, Fabiane | Processo de
Barreto Vassori; | Desenvolvimento de O artigo traz uma proposta
SEARA, Everton Flavio | Software Educacional: de metodologia de
A7 Rufino; proposta e 2005 desenvolvimento de um
SCHLINDWEIN, experimentagdo software educacional
Luciane Maria

Al defende que o papel do professor no Ensino Superior tem sofrido diversas
mudangas nos ultimos anos devido a fatores como a globalizacdo e o facil acesso as novas
tecnologias. O autor afirma que atualmente, e cada vez mais, ¢ exigido que o docente esteja
preparado para lidar com tais mudangas, se aperfeicoando no que diz respeito a sua metodologia
de ensino ¢ modelo de avaliagao.

A2 concorda ao apontar que a maioria das aulas nas Institui¢des de Ensino Superior
(IES) segue um padrao de exposi¢do teorica do conteido seguida de uma avaliacdo dos
mesmos. O problema apontado na referida obra ¢ que os docentes tendem a transmitir
conhecimentos da mesma maneira com que estas lhe foram passadas no momento de sua
formagao, fato que dificulta o aprendizado dos jovens de hoje.

A3 fala sobre o uso de celulares e tablets no contexto educacional e afirma que esses
dispositivos tém sido utilizados como ferramenta de aprendizagem, por ser atrativa aos alunos
e proporcionar uma melhor compreensao do conteudo. Al justifica o uso dessas ferramentas ao
afirmar que as mesmas sdo atrativas aos alunos e proporcionar uma melhor compreensdo do
conteudo.

A4 também defende a tecnologia como auxiliar no processo de ensino, em especial as
redes sociais ao afirmar que a possibilidade de trocar informagdes, opinar e classificar
contetidos torna o meio proativo e propicio a disseminagdo do conhecimento. A5 exemplifica
este processo ao dizer que neste meio ¢ comum a criagdo de grupos que falem, através de
imagens, textos e videos, a respeito de um dado assunto.

A6 defende as contribui¢des da engenharia de soffware na educagdo e afirma que os
softwares beneficiam o processo de ensino devido ao fato de adequar-se as necessidades das
situacdes encontradas no contexto educacional. Segundo o autor, a variabilidade de
modalidades de ensino ¢ um desafio para os desenvolvedores, mas afirma, em contrapartida,

que se conta com diversos recursos da engenharia de software para lidar com tais situagdes.
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A7 concorda e complementa o pensamento de A6 quando diz que utilizar a informética
em processos educativos pode tornar o processo de aprendizagem mais rapido ao mesmo tempo
que incentiva o processo de compartilhamento de conhecimentos. O autor defende os processos
de engenharia de software como essenciais no desenvolvimento de aplicativos com fins
educacionais afirmando que este tipo de software exige efetiva participacdo dos futuros
usudrios, pois as funcionalidades de um sistema educacional precisam ser facilmente

compreendidas.

CONCLUSOES

Foi possivel constatar que os autores concordam que as novas tecnologias podem
auxiliar o professor no que diz respeito a compreender e desenvolver metodologias modernas,
capazes de facilitar o processo de aprendizagem de individuos. Logo, existe uma necessidade
por aplicativos e redes sociais que incentivem o ensino € mostrem que a educacdo ndo precisa
nem deve ser vista como algo antiquado.

O desenvolvimento dos referidos aplicativos ndo ¢ uma tarefa facil, visto que cada
instituicdo de ensino traz uma realidade diferente em relacdo aos alunos e professores. As
técnicas da engenharia de software permitem aos desenvolvedores uma maior familiariza¢ao
com o publico-alvo e, consequentemente, com os problemas e necessidades que motivam a
construcao desse tipo de aplicativo, maximizando sua qualidade e eficiéncia.

Pode-se concluir entdo que o desenvolvimento de aplicagdes orientadas a processos da
engenharia de software pode vir a contribuir positivamente no contexto educacional, auxiliando
no processo de aprendizagem.

Para trabalhos futuros, planeja-se desenvolver um software que ird criar uma rede

colaborativa de metodologias de ensino.
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INTRODUCAO

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) atualmente ¢ definido como um disturbio do
desenvolvimento neuroldgico, que deve estar presente desde a infancia, apresentando déficits
nas dimensdes sociocomunicativa ¢ comportamental (APA, 2013). Devido a existéncia de
diferentes niveis do transtorno, proporciona-se a compreensdo dos meios de mediacdo com
tecnologias, tendo-se assim distingdo nos processos de desenvolvimento tradicionais,
agraciando suas necessidades, expectativas e experiéncias associados as singularidades e
especificidades de diversificados agentes em interacdo. O cerne esta nas intervengdes que
efetiva na interacdo, nas praticas culturais e nos equipamentos tecnologicos que estdo

envolvidos (PASSERINO, et al, 2013).

Segundo BORBA (2018) ¢ de extrema importancia, propor a reflexdo e adesdo de
ambientes educacionais estruturados de forma a torna-los agradaveis a crianga, rejeitando
punicdes e “premiando” o comportamento desejado. Conforme ANJOS (2015) a problematica
aqui abordada afeta aproximadamente 1 em cada 200 individuos, estdo também entre os com
maior carga genética entre os transtornos de desenvolvimento, ha riscos de recorréncia entre
familiares entre 2 a 15% se for adotada uma definicdo mais ampla de critério diagnostico. Os
individuos com necessidades especiais tendem a serem mantidos as margens da sociedade,
assim torna-se imprescindivel o desenvolvimento de pesquisas ¢ métodos que possam vir a

auxiliar no desenvolvimento da crianca.

Em conformidade com GLAT (2005) para oferecer uma educacdo de qualidade para
todos os educandos, inclusive os portadores de necessidades especiais, a escola precisa
capacitar seus professores, preparar-se, organizar-se, enfim, adaptar-se. “Inclusio ndo significa,

simplesmente, matricular os educandos com necessidades especiais na classe comum,
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ignorando suas necessidades especificas, mas significa dar ao professor e a escola o suporte

necessario a sua acao pedagogica” (MEC-SEESP, 1998).

Levando em consideragdo a realidade social, torna-se controverso, apesar de todas as
adversidades, negar a utilidade do computador como instrumento de aprendizado. Barbosa

(2002, p.76), enfatiza a dificuldade dos professores em aceita-lo:

[...] a resisténcia as mudangas surge no processo como uma forma de expressdo, por
parte das pessoas, a respeito de suas dificuldades em abrir mao de alguns dos seus
significados de base de sua personalidade, ou da construgdo de seus esquemas
cognitivos. £ uma atitude de defesa de ndo verem destruidos os modelos que
aprenderam no passado e que a seus olhos, deram certo. As pessoas se vém diante de
um dilema: se aceitar significa destruir algo em que acredita. Se rejeitar significa atrair
represalias.

1.1 Teoria do Construcionismo

Na concep¢do de Papert (1994), o Construcionismo seria uma extensdo
do Instrucionismo, pois os esquemas ou estruturas cognitivas seriam construidos de modo
especialmente venturoso, quando apoiados em algo tangivel. A Teoria do Construcionismo nao
¢ uma concepg¢do puramente mentalista, uma vez que ela retine o trabalho intelectual do aluno

e sua externalizacdo por meio de diversos recursos disponiveis.

A informatizagdo dos meios tradicionais de ensino se faz necessaria. E nessa perspectiva
que o computador surge como ferramenta educacional. Valente (1993, p.12) explica que
segundo esta modalidade, o computador ndo ¢ mais o instrumento que ensina o aprendiz, mas
a ferramenta com a qual o aluno desenvolve algo, e, portanto, a aprendizagem ocorre pelo fato

de estar executando uma tarefa por meio do computador.

Segundo Costa (2010) através do “computador ferramenta” o aluno serd o sujeito
promotor de uma agdo, ou seja, seu lugar deixa de ser o de espectador e passa a ser o de agente.
O aluno passa a ter uma postura ativa em relacdo ao conhecimento, € ndo mais passiva como

antes.

De acordo com Papert (1994) as novas tecnologias abrem um portal para uma nova era,
a era da informag@o. E as novas tecnologias conduzem-nos para um ambiente propicio para a

aprendizagem e, consequentemente, para o ensino por exceléncia.
Plano de Ensino Individualizado - PEI

O método utilizado no processo de ensino aprendizagem tornou-se um assunto bastante
debatido entre familiares, educadores e médicos. A ABA (Analise do Comportamento
Aplicada) baseia-se em principios cientificos, a fim de possibilitar & melhor interven¢io a
crianca diagnosticada com autismo. Mediante tal andlise ¢ elaborado um plano de ensino

individualizado, buscando desenvolver e/ou consolidar os potenciais do aluno. A estimulagao
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visual viabilizada pelo computador favorece o aprendizado uma vez que funciona como

reforgador, onde a crianga sente-se atraida a realizar a atividade a qual foi submetida.

METODOLOGIA

A pesquisa em questdo trata-se de um estudo descritivo, que se propde a estudar os
beneficios da adesdo de uma tecnologia, o computador, ja que pesquisas indicam que a
utilizagdo da mesma pode trazer melhorias, singularmente, enquanto ferramenta de
aprendizagem. Considera-se para tanto, que a pesquisa descritiva ¢ aquela na qual o pesquisador

busca caracterizar determinada populagdo ou fenomeno (FREITAS; PRODANOV, 2013).

Como procedimento optou-se por realizar o estudo com um grupo focal, uma vez que
este ¢ um tipo de estudo com grupos, alicercado na comunicacdo e na interacdo. Sua meta ¢
agrupar dados detalhados sobre um tema especifico, a partir de um grupo de participantes
selecionados. Este tem como objetivo coletar informag¢des que possam proporcionar o
entendimento de conceitos, crengas, atitudes sobre um tema, produto ou servicos (SILVA et al.,
2017).

Esta define-se ainda como pesquisa de carater quantitativo, pois ¢ um método de estudos
cientificos que utiliza diferentes meios estatisticos para mensurar conceitos e informagdes para
um determinado estudo (SILVA; LOPES; JUNIOR, 2014).

Os participantes do estudo foram monitores e pais de individuos autistas, que atuam
dando suporte na educacdo destes. Considerou-se como objeto de estudo o Modelo de
Aprendizagem empregado pelos monitores, tendo como foco a utilizagdo do computador como
ferramenta de ajuda para criangas com autismo.

A coleta de dados ocorreu entre os meses de abril a maio de 2018, através da aplicagao
de questiondrio online, cujo objetivo foi proporcionar a compreensdo de entes mais instruidos
ou adjuntos ao sujeito que se encontra correlacionado ao objeto analisado e investigar os

métodos educacionais tecnoldgicos usados na educacao de criangas autistas.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Posteriormente a aplicacdo do questionario, foram recolhidos os discernimentos dos pais

e instrutores da crianca sobre a utilizacao de tecnologias na aprendizagem dos mesmos.

A pesquisa abrangeu macrorregides do estado do Ceard, especificamente, Centro-Sul,
Cariri e na Grande Fortaleza, sendo distribuida propriamente nos municipios de Cedro, Juazeiro

do Norte, Crato, Barbalha, Farias Brito e Fortaleza. Considerando os dados sociodemograficos
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disponibilizados pelos 25 participantes, constatou-se que 44% das criangas possuem idade de 1
a 5 anos, com uma taxa relativamente maior as que possuem de 6 a 10 anos com 48% e apenas
8% acima de 10 anos. Além de haver uma relevancia consideravel em relagdo ao sexo da

crianga, onde 84% sdo do género masculino e apenas e 16% do género feminino.

De acordo com as indagac¢des, foi perceptivel que todos os envolvidos ja notaram algum
interesse da crianga com Espectro Autista por equipamentos eletronicos, significativamente

pelo computador.

Conforme os individuos foram questionados sobre os métodos educacionais instituidos
na escola, no qual os 60% indicaram que a metodologia utilizada pela escola ndo seria
conveniente para criangas autistas, de acordo com o grafico 1. O que ¢ relevante pontuar, ¢ que
96% dos pesquisados, consentem com a admissao de novas técnicas de aprendizagem, como

revela o grafico 2.

Grafico 1 - Aceitamento dos métodos utilizados Grafico 2 - Concordancia na adogao de novos métodos
pelas escolas como algo adequado para autistas. de aprendizagem

® Sim
@ Néo

® Sim
@ Nio

Fonte: Dados da Pesquisa (2018) Fonte: Dados da Pesquisa (2018)

No decorrer dos questionamentos foram apresentados aos participantes fatores que
poderiam influenciar de forma negativa na aprendizagem do filho com TEA, segundo 36% dos
pesquisados, o método instituido pela escola € o principal fator de influéncia negativa. A falta
de interesse da escola em apresentar inovacdes, foi indicado como fator, por 20%. O
preconceito e a falta de comunicagdo com os colegas, tiveram respectivamente 16% e 8% de
indicacdo. Logo, os métodos aparecem como fatores mais determinantes, na percepgao dos pais,

do que fatores como preconceito e falta de comunicagao.

Quando indagado aos participantes sobre as tecnologias, como: o computador, para
auxiliar na melhoria da aprendizagem, ficou explicito que muitos acreditam que o computador
fomenta avangos expressivos, ao ponto que 92% indicaram essa perspectiva conforme o grafico
3. Desta maneira, o computador seria entdo uma ferramenta de auxilio a dinamicidade e

entusiasmo das criangas,
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Grafico 3 - Concordancia que os recursos tecnoldgicos possam ajudar de uma forma mais dinamica e satisfatoria
no aprendizado.

® Sim
@ Nio

Fonte: Dados da Pesquisa (2018)

CONCLUSOES

O estudo constatou que o uso do computador como ferramenta de ensino pode colaborar
consideravelmente no meio de aprendizagem de criangas autistas. Estes, demonstram interesse
e afeicdes pelo aparelho, visto que o mesmo atrai a concentragcdo dos entes por meio de seus

recursos, desta maneira tornando a metodologia aplicada mais aprazivel e acessivel.

No entanto, analisando os resultados, observou-se ndao somente dificuldades em
aprender, mas também na aceitacdo e atracdo de institui¢des por melhorias de ensino e
inovagdes com auxilio tecnologicos, retardando cada vez mais a extingdo de algumas limitagdes

causadas pelo transtorno.

Portanto, o computador enquanto instrumento que envolve diferentes tipos de
aprendizagem, acomoda-se como uma ajuda técnica, propiciando progressos com habilidades
na cognicao, interacdo e autonomia pessoal ou até mesmo total de pessoas que possuem tais

funcionalidades reduzidas (LIMA, 2007).
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INTRODUCAO

A area de Engenharia de Software possui uma vasta gama de contetidos, de forma que
uma base de conhecimento online o Instituto de Engenheiros Eletricistas e Eletronicos (IEEE)
foi elaborada para auxiliar a compreensao dessa variedade (LETRA, 2015). Os conceitos desses
contetidos em sua maioria sdo repassados ostensivamente de maneira tedrica dificultando a
inser¢do do contetido a realidade do aluno e impedindo-os de enxergar sua conexdo com as
demais disciplinas.

O objetivo deste trabalho ¢ relatar como alunos da disciplina de engenharia de software
do curso de Bacharelado em Sistemas de Informacao do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia
e Tecnologia do Ceard (IFCE) - Campus Cedro utilizaram os conceitos aprendidos durante a
disciplina como alicerce na elabora¢do de um evento académico real de nivel regional.

Entre os contetidos aprendidos e implementados estdo: engenharia de requisitos,
processo de desenvolvimento de software, geréncia de projetos de software, métricas de

software e teste de software que foram conceituados e apresentados pelo professor nas aulas da
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disciplina de Engenharia de Software. O docente da disciplina utilizou-se de metodologias
ativas durante as aulas para uma melhor qualidade no processo de ensino-aprendizagem. Entre
essas metodologias podem se destacar a Metodologia Baseada em Problemas que oportunizou
os alunos a compreender e aplicar os assuntos em contextos ¢ a Metodologia Baseada em
Projetos que foi essencial na construgdo do evento.

E importante salientar que o evento desenvolvido nesse processo é pioneiro na regiio
e se faz necessario para favorecer discussdes construtivas acerca da sua area tematica, no caso,
Engenharia de Software. Além de possibilitar relagdes dos discentes do IFCE Campus Cedro

com profissionais e alunos de outros contextos e vivéncias.

METODOLOGIA

Esta pesquisa possui natureza aplicada pois segundo Prodanov e Freitas (2013)
envolve interesse locais e envolve geragdo de conhecimento com aplicabilidade pratica, no caso
o uso de conhecimentos de Engenharia de Software voltado a organizagdo de um evento
académico na regido. Quanto aos objetivos ela ¢ descritiva explicativa pois de acordo com Gil
(2007), pesquisa descritiva € aquela que visa a descri¢do de aspectos de uma populagdo ou
fendmeno, e explicativa, pois de acordo com Gerhardt e Silveira (2009), a mesma ocupa-se em
elencar os fatores que estabelecem ou influenciam na incidéncia do fenomeno.

A abordagem ¢ qualitativa e o procedimento técnico utilizado ¢ estudo de caso que
consiste em coletar e analisar informagdes sobre determinado individuo, uma familia, um grupo
ou uma comunidade, a fim de estudar aspectos variados de sua vida, de acordo com o assunto
da pesquisa (PRODANOV e FREITAS, 2013).

O docente utilizou-se da metodologia baseada em projetos que segundo Fernandes et
al. (2010), consiste em centralizar o processo de aprendizagem em volta do aluno, fazendo ir
além da memorizagao e favorecendo a assimilagdo de novas competéncias, destacando assim a
relevancia de trabalhos de projeto, levando-os a desenvolver ndo sé as competéncias técnicas
da sua area de atuagcdo como também competéncias transversais encontradas em um cotidiano
normal de ambiente de trabalho, como: gestio de conflitos, assumir responsabilidades,
interlocugdo, dirigéncia e gestdo de tempo.

No caso o projeto desenvolvido foi a elaboragdo de um evento académico da area de
Engenharia de Software cuja organizag¢do foi feita no decorrer da disciplina homonima, as
etapas de evolucdo do evento deram-se concomitantemente ao conteudo da disciplina e
serviram para estruturar o desenrolar das atividades feitas pelos alunos.

O conceito basico envolvido no desenvolvimento do evento foi bastante simples: o

docente da disciplina seria o cliente; o servico, a organizacdo de um evento na area de
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Engenharia de Software; e os alunos seriam membros da empresa responsavel pela realizagao
do evento.

Dessa forma, durante o decorrer da disciplina foi discutido entre cliente e empresa
(professor/alunos) como iriam proceder as acdes para realizagao do evento, desde da separagao
das atividades entre as equipes envolvidas e os métodos que seriam utilizados para realizar os
objetivos. Para tal, ocorreu a divisdo dos alunos em 4 grupos especificos:

o Equipe de divulgacio: Responsavel por realizar todos os procedimentos relativos a
divulgacdo do evento, desde a criacdo de redes sociais até a articulagdo com possiveis
apoiadores externos, como também a busca por patrocinadores;

o Equipe de organizacdo: Com a atribuicdo de estruturar a sistematica interna, como
materiais necessarios, controle do fluxo do publico no dia do evento;

o Equipe de logistica: logistica tinha como designag¢do tornar possivel as atragdes,
entrando em contato com palestrantes, reservando auditorio, salas e laboratorios para oficinas
e workshops;

e Equipe de producio audiovisual: Responsavel pela criagdo da arte do evento, como o
desenvolvimento de um site oficial, logotipo, banners e as imagens que foram utilizadas para

divulgacdo do evento em geral.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Analisando as observagdes feitas durante o desenvolvimento do evento, pode-se
nitidamente perceber a utilizagdo dos conceitos da Engenharia de Software na realiza¢do do
evento. Os conceitos abordados pelo professor em sala de aula eram fixados pelo uso pratico
do conhecimento adquirido aplicados na administragdo das atividades das equipes do evento
para atingir as metas e prazos estabelecidos, juntando assim experiéncia profissional e
académica.

Na Tabela 1 observa-se o conceito aprendido, breve explanacio de sua aplicagdo e em

que momento do planejamento foi utilizado:

Tabela 1 - Correlacionamento da aplicacdo dos conceitos de Engenharia de Software com as etapas de
evolucio do evento.

Conceito

Aplicacio

Etapa do Evento

Engenharia de Requisitos

Foram realizadas reunides com o
“cliente” para coletar os dados
necessario para a elaboragdo do
evento.

Fase inicial - defini¢@o das atragdes
do evento: palestras, workshops,
oficinas, apresentacdo de trabalhos
académicos.

Processo de desenvolvimento de
software

Definiu-se as atividades a serem
executadas, quando e por quem.
Assim como padrdes de

Fase de captagdo - inicio das
atividades das equipes de trabalho
visando a captagdo e elaboragdo
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desenvolvimento. Utilizou-se a
ferramenta online Trello para
organizar as atividades do SCRUM
online do produto backlog. O
Trello simula a utilizagdo da
técnica do quadro Kanban.

dos recursos a serem utilizados
tanto  fisicos: espaco, mesas,

cadeiras; quanto humanos:
palestrantes, professores,
voluntarios...Como financeiro:

patrocinadores e anunciantes. E até
mesmo  tecnologicos:  midias
sociais, site, sistema de submisséo,
equipamentos de audio e video.

Geréncia de Projetos

Utilizou-se como base para
administragdo de recursos de
maneira colaborativa, visando
cumprir 0s prazos e garantir que os
requisitos estivessem de acordo
com o que foi negociado com o
cliente.

Fase de estruturacdo - organizacdo
das equipes a fim de desenvolver de
maneira plena suas atividades de
maneira a otimizar o tempo e a
utilizagdo de recursos de forma a
evitar desperdicios.

Métricas de software

Foi utilizado esse conceito na
elaboragdo do orcamento do
evento, o custo para trazer
participantes, compra de materiais,
investimento em  divulgagdes,
prazos de  fechamento  de
patrocinios. Um cronograma de
atividade foi elaborado com as
responsabilidades de cada equipe e
seus prazos € metas. Assim como
para atividades colaborativas.

Fase de planejamento - Calculo de
custos e defini¢do de cronogramas
de atividades com os prazos de cada
equipe e coordenagdo de atividades
conjuntas. Determinacdo de vagas
em minicursos e oficinas, previsao
de publico, determinagdo de
estratégias para organizagdo de
fluxo de participantes.

Teste de software

O teste ¢ utilizado para validar o
projeto/software desenvolvido
antes do uso, de forma a evitar
possiveis erros ¢ tomar medidas
necessarias para prevengdo caso
ocorra algum empecilho.

Fase de Teste - Foram feitas
simulacdes de diversas atividades
chaves para evitar possiveis falhas
de execugdo durante sua realizagdo.
Assim como elaboragdo de planos
de contingéncia para possiveis
erros, observados e previstos pelas
equipes.

Fonte: Autores da pesquisa, 2018.

As equipes tiveram como alicerce a utilizagdo de processos de desenvolvimentos de

softwares, que segundo Sommerville (2011), ¢ um processo que diz respeito a um conjunto de

atividades relacionadas que levam a produgdo de software. Tendo como base tal defini¢do, o

professor e os alunos, trouxeram-na para o desenvolvimento do evento.

Iniciando com o estabelecimento do contato e desenvolvimento do relacionamento

com o cliente, estabelecendo reunides rotineiras e iniciando a coleta dos requisitos para o

evento. Um brainstorming foi feito juntamente com o cliente ndo s6 visando coleta de ideias,

mas também incrementar ideias ja determinadas baseadas nos desejos e expectativas do mesmo.

A base dessa atitude vem do conteudo aprendido em engenharia de requisitos, que ¢ a base da

coleta e andlise dos dados necessario para a elaboracdo de um software que atenda as

necessidades fomentadas pelo cliente ou publico alvo.
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Para organizar o evento, foi utilizado conhecimento de algumas metodologias ageis,
como ¢ o exemplo da metodologia SCRUM. O SCRUM tenta auxiliar o desenvolvimento de
forma a controlar os processos de criagao do produto/software e a equipe de forma a minimizar
possiveis falhas, isto ¢, ¢ definido qual produto sera criado e a equipe dividira o produto em
sprints, que sdo parcelas pequenas do produto, cada sprint deve ter um tempo determinado a
ser concluida, evitando assim possiveis atrasos do projeto. Além disso, melhora de forma
consideravel a organizacdo do projeto e a dindmica da equipe. A aplicagdo dessa técnica
auxiliada pelo uso de quadros Kanbans por algumas equipes proporcionou uma visdo ampla do
projeto e ajudou a antecipar falhas, cumprir metas e auxiliou na distribuicao de tarefas. Essa
metodologia ajudou na gestdo de conflitos a respeito do acumulo excessivo de fungdes na
divisdo de trabalho.

O contetdo de métricas de software influenciou na gestao de custos, desenvolvimento
do cronograma de atividades dos grupo e programac¢ao do evento. Mas, além disso, ajudou a
equipe de logistica a organizar previsao do publico, organizar o nimero de vagas a serem
disponibilizadas nas oficinas e workshops, enfim organizar as atividades de forma a atender a
demanda, dados esses que também serdo de grande valor para a equipe de organizacdo durante
o evento na hora de controlar o fluxo de participantes. Métricas de software ensina a
importancia de mensurar caracteristicas do que estd sendo administrado de forma a avaliar a
melhor forma de gerenciar e tomar decisdes a respeito das mesmas.

Os conceitos de geréncia de projetos foram amplamente utilizados dentro da questdo
de atender aos requisitos. Modifica¢des de estruturas e tomadas de decisdes complexas tiveram
que ser feitas, pois no decorrer do tempo o trabalho da equipe de divulgacdo e equipe de
producdo audiovisual renderam, elevando o status do evento a outro patamar, a turma de
Engenharia de Software de Sistemas de Informacdo ndo possuia mais apenas um cliente para
suprir os requisitos, eles passaram a ser responsaveis por todo um publico de mais de 300
pessoas e tinham que corresponder as expectativas desse publico. Novos requisitos tiveram que
ser elaborados visando o publico do evento e novas estratégias tiveram que ser desenvolvidas
buscando-se harmonizar o que o cliente tinha planejado inicialmente com o que o publico
esperava encontrar.

Dentro dos conceitos de teste de software, as equipes debateram problemas que
poderiam surgir, imaginando possiveis cenarios dessas situagdes, como: publico maior que o
esperado; palestrante faltando; poucos locais para refei¢des; atrasos na programagao.... Tudo
isso visando tracar planos de contingéncia para essas possibilidades. Em alguns casos foram
feitas simula¢des, como no caso do sistema de submissdo implementado para facilitar a

avaliagdo dos trabalhos académicos que seriam apresentados durante o evento. Nove sistemas
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diferentes foram testados, até que se encontrasse um que atendesse as necessidades do evento
e as especificacdes do servidor do instituto. Depois diversos cendrios de usabilidade foram
testados para se elaborar um manual para auxiliar os autores a se inscreverem. Além disso, um
dos planos de contingéncia tragcados ajudou na recuperacao da maioria dos dados do sistema de
submissao ap6s um mal funcionamento do isolamento elétrico da rede do IFCE - Campus Cedro

danificar o servidor onde estes dados estavam armazenados.

CONCLUSOES

Segundo a anélise dos fatos observados, os conceitos de engenharia de software podem
ser aplicados em atividades que ndo envolvem necessariamente o desenvolvimento de um
software e mesmo assim serem compreendidos de forma plena por ter feito parte da elaboragao
de algo diretamente ligado a realidade dos alunos.

Até a escrita final do resumo expandido, o evento académico j& contava com diversas
atracdes confirmadas: 4 workshops, 4 minicursos, 3 palestras, duas atividades games para
distrair o publico nos intervalos e atra¢des culturais para o encerramento do evento. Além disso,
j& haviam mais de 300 inscritos no site oficial com formagao de caravanas de diversas cidades
da macrorregido como: Iguatu, Ico, Crato e Jaguaribe.

Alunos e professores de engenharia de software e TIC haviam inscritos seus trabalhos
académicos para apresentar durante o evento, visando a ampliagdo do debate sobre o
conhecimento da area. Dezenas de professores haviam se inscrito no sistema de submissao no
intuito de colaborar com o evento fosse como avaliadores, editores, revisores ou autores.

Como pesquisa futura pretende-se relatar os resultados obtidos durante e apds a
execugdo do evento a fim de mensurar seu impacto na macrorregido e sua relevancia dentro da

area de Engenharia de Software.
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INTRODUCAO
Com o avango da tecnologia, o software se tornou um instrumento de suma importancia

no ambiente académico, na industria, no comércio ¢ até mesmo em casa, elevando a demanda
eletronica e gerando assim producdo diaria de novos dispositivos. A Engenharia de Software
area dedicada a tal fim, pode ser definida como o estabelecimento e uso de solidos principios
de engenharia para que se possa obter economicamente um software que seja confidvel e que
funcione eficientemente em maquinas reais (PRESSMAN, 2006), ou também como a aplica¢ao
de uma abordagem sistematica, disciplinada e quantificavel no desenvolvimento, operacdo e
manutengdo de software (IEEE STANDARD 610.12).

Na Engenharia de Software sdo concebidas Metodologias para desenvolvimento do
software, coleta de necessidades do cliente, estudo de prazos e custos analisados pela equipe
responsavel garantindo assim, um produto eficiente. O processo de desenvolvimento de
software ¢ composto pelas etapas de levantamento, validagdo e gerenciamento de requisitos,
onde o sucesso do desenvolvimento depende da interag@o entre o cliente e a equipe no decorrer
dessas etapas. Na etapa de levantamento de requisitos, o cliente exibe quais as suas necessidades

e seus desejos de maneira que o desenvolvedor converte isso em funcionalidades para o sistema.
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Uma técnica indicada para amadurecer os requisitos € a prototipacdo. “A prototipacdo ¢ uma
representacdo visual do produto de software, através da simulagdo das telas da aplicagdo a qual
permite ao usudrio visualizar a aplica¢do que ainda nao foi produzida” (SANTOS Fabio, SILVA
Custodio, 2003).

O objetivo da prototipagdo ¢ buscar a similaridade a aparéncia e funcionalidades do
sistema, assim, permitindo os stakeholders’, avaliar, sugerir alteragdes, além de interagir com
o prototipo, influenciando diretamente na produtividade da equipe, ajudando a entender o
proposito do software que sera desenvolvido, assim, minimizando riscos e propondo melhorias.
Esse processo ajuda a entender facilmente os requisitos do software, com isto, pode-se propor
uma solucdo adequada para o problema do cliente. Com a utilizagdo desse processo evita-se
gastos dispendiosos de tempo e monetario.

Diante do exposto o presente estudo tem como objetivo apresentar a técnica de
prototipacdo para amadurecimento dos requisitos de um software de acompanhamento das
atividades académicas dos alunos do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do
Ceara (IFCE) - Campus Cedro. O referido software dara suporte aos departamentos Da Dire¢ao
de Ensino, Assisténcia Estudantil, Coordenagdes de Curso, Servigo Social e Setores de Saude
no que se refere a ocorréncias de atendimento a estudantes. Atualmente os registros dessas
ocorréncias acontecem de forma manual, fazendo assim com que algumas informagdes se

percam ou se dupliquem quando encaminhadas a diferentes setores.

METODOLOGIA

Para que se atinja os objetivos desta pesquisa, seguiu-se as classificagcdes de pesquisa
de Gil (1987). O projeto ¢ de natureza aplicada, “a pesquisa que gera novos conhecimentos para
aplicacdo pratica, dirigidos a solu¢do de problemas especificos. Envolve verdades e interesses

locais.” (GIL, 1987, p.41).

A abordagem ¢ qualitativa, visando utilizagdo de prototipos para aperfeigoar os
requisitos do cliente. Também se caracteriza como uma pesquisa exploratoria — a investigacao
de algum objeto de estudo que possui poucas informagdes. Para os procedimentos técnicos
utilizou-se pesquisa no ambiente onde o software sera implementado, assim como reunides com
usuarios que fardo a utilizacdo do software em questdo. Esse processo ocorreu nas seguintes

etapas:

Etapa 1: O primeiro contato com o cliente, se deu em uma reunido com uma a coordenadora

de ensino. A mesma relatou a problematica existente e o que almejava para solucionar.

Loyryqe -
Publico interessado.
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Depois dessa reunido com o cliente, as equipes de desenvolvimento se reuniram com o
professor da disciplina de Engenharia de Software, analisaram o problema tragando estratégias
para sua resolucdo. Em andlise percebeu-se que a cliente ndo tinha clara convic¢do do que
realmente precisava e diante disso se concluiu que de todas as técnicas de desenvolvimento
estudadas em sala de aula, a mais eficiente seria a de prototipacdo, para que quando a cliente
observasse sua ideia consolidada pudesse dai mostrar os requisitos desejados. Seguindo na
reunido, a equipe desenvolveu no papel o primeiro desenho de protétipo e através dele, foi
gerado o primeiro Documento de Requisitos funcionais para o sistema.

Etapa 2: De posse dos requisitos Iniciais e do primeiro prototipo a equipe seguiu em busca de
mais informagdes pois foi percebido que o sistema deveria conter informagdes especificas de
cada setor e ndo poderia ser genérico entre todos departamento haja visto que cada um deles
lidam com diferentes informag¢des. Com novas informacdes coletadas, percebeu-se a
necessidade de reenquadramento do prototipo ja construido, visando a maior interacdo dos
setores envolvidos sem que ocorressem exposi¢des indesejadas ou omissdo de informagdes
importantes.

Etapa 3: Com a equipe reunida novamente ¢ de posse dos novos dados coletados a criagdo de
novo prototipo sdo colocados em pauta, para que seja discutido uma melhor forma de
reorganiza¢do da documentacdo inicial e de verificagdo com o ideal do projeto. Com o novo
prototipo pronto, foi levado até a cliente que o aprovou, pedindo apenas para adicionar algumas
funcionalidades.

Encerrando este ciclo de planejamento, construgdo de prototipos e feedback do cliente, a equipe
seguiu com o projeto, de modo a preparar toda a documentacdo de versdes, documento de

requisitos e métricas do sistema.

RESULTADOS E DISCUSSOES
Os prototipos de alta fidelidade equivale a apresentagcdes mais aproximadas do sistema

a ser criado, em certas situagdes, ¢ possivel simular as funcionalidades do sistema, como o0s
aspectos visuais, os fluxos de navegacdo, permitindo ao usuario interagir com o ambiente em
desenvolvido(NASCIMENTO, 2013).

O sistema em questdo auxilia a direcdo de ensino no controle e manuten¢do de
ocorréncias ligadas aos discentes da institui¢do, agilizando assim o processo de decisdo das
mesmas, gerando relatérios, agilizando os trabalhos e ligando os garfos da dire¢do.

A Figura 1 apresenta a tela de login do sistema, todo usudrio valido poderd acessar o
sistema, mas com algumas restrigdes de sistema para um ambiente hierarquico. A Figura 2
apresenta a tela principal do sistema, a partir desta interface serdo iniciadas todas as operacdes
de cadastros de alunos, funciondrios e registro de ocorréncias. No menu de movimentagao serao
efetuados cadastros bem como consultas, geracao de relatérios e modificagdo de cadastros.
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Figura 1 - Tela de login

Cancelar

Fonte: Equipe do Projeto(2018)

Figura 2 - Tela Principal do Sistema

(&

Registros Gerais

Adicionar
Aluno/Funcionario

Fonte: Equipe do Projeto(2018)

A Figura 3 e 4 apresenta uma tela para o cadastro de alunos e funcionarios, dentro desta
tela o usudrio apto podera incluir ou alterar cadastros, bem como atualizar informacdes
referentes aos dados salvos. A Figura 5 apresenta a tela cadastro de ocorréncias onde as
assisténcias poderdo cadastrar eventualidade do discente, podendo também visualizar um fato
jéa registrado no formuléario do mesmo.

Figura 3 - Tela de Cadastro do Aluno
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*Nome Compieto:

*Usuarnio: joex

“Contato(1) —— “Residente
Contato(2).

Emait Auilios

Formacio
Transpone
Curso: = k * - Ocuios Crlar Ocorrencia
Moradia

Fonte: Equipe do Projeto(2018)

Como foi solicitada pela dire¢do de ensino nenhuma informagao pode ser apagada ou
alterada, todo registro deve ser mantido intacto, mesmo altera¢des devem manter a origem do
dado e ser gerado um novo, para que nao ocorram eventuais perdas dessas informacdes.

Para uma defini¢do mais clara dos requisitos, ¢ importante destacar a série de entrevistas
feitas com a Instituicdo de Ensino onde buscou-se o maior nimero de informagdes possiveis
para que o sistema resultante atingisse os objetivos desejados. Além disto, a andlise dos
prototipos em conjunto com a dire¢@o ajudou a esclarecer pontos que nao estavam bem claros
apos as entrevistas e assim validar os prototipos, certificando-se que o sistema atenda as

necessidades e expectativas do cliente.

Figura 4 - Tela de Cadastro de Funcionarios
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*Nome Compieto: }+

*Usuario:

Fonte: Equipe do Projeto(2018)

Figura 5 - Tela de Ocorréncias
Digtar Numero de Malrcula

Classfcacin

Faloe Ocarrida. £

Relato da Ocorréncla (T ¢ Parecer da Asssténgia Estudantl

Assnatura do Alunc. |

Ciente do Recebido: |

Fonte: Equipe do Projeto(2018)

CONCLUSOES
Ao final do presente estudo pode-se concluir que a técnica de Prototipagdo ¢ fortemente

eficaz para validacdo de requisitos, principalmente quando o cliente ndo tem clareza na
definicdo dos requisitos do sistema. Por meio de apresentagdes de telas pode-se oferecer ao

cliente um esboco do que sera o sistema e fornecer um feedback para assim, fazer alteragdes
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conforme o pretendido., até que se chegue ao prototipo ideal, almejado pelo cliente. Essa técnica

aliada a outras metodologias, facilita notoriamente o processo de construgdo de Software.
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INTRODUCAO

A evolugdo da tecnologia dos aparelhos celulares permitiu oferecer ao usudrio recursos
que vao muito além da realizacdo de uma chamada ou envio de mensagem. As melhorias de
hardware dos aparelhos celulares permitiram o desenvolvimento de sistemas operacionais mais
avancados. Com sistemas operacionais mais avancados, foi possivel desenvolver aplicativos
melhores, com cada vez mais recursos e servigos ao usuario(SILVA; SANTOS, 2014).

Visando melhorar a qualidade dos produtos de software e aumentar a produtividade
no processo de desenvolvimento, surgiu a Engenharia de Software, cuja principal funcdo ¢ a de
tratar dos aspectos relacionados ao estabelecimento de processos, métodos, técnicas,
ferramentas e ambientes de suporte ao desenvolvimento de software. (FALBO, 2005)

Dentro desta perspectiva da Engenharia de Software, insere-se a prototipagem que
apresenta-se como uma técnica que pode ser utilizada na construcao de software. O protdtipo
pode ser construido de diversas formas, como por exemplo, na construgdo civil onde os
engenheiros e arquitetos constroem maquetes com o intuito de reproduzir conceitos visuais e
funcionais do projeto. De forma andloga, temos o prototipo de software que pode ser construido
usando esbocos simples em papel ou ferramentas especializadas.

Seguindo essa tendéncia, o mercado dessa area estd cada vez mais acirrado e, desta
forma, necessitando cada vez mais de estudos na area de prototipagem, que ¢ um dos
responsaveis pelo desenvolvimento agil.

Segundo Sommerville (2011) um protdtipo ¢ uma versao inicial de um sistema de
software, usado para demonstrar conceitos, experimentar op¢des de projeto e descobrir mais
informagdes sobre o problema e suas possiveis solugdes. O desenvolvimento rapido e interativo

do prototipo € essencial para que os custos sejam controlados e os stakeholders do sistema
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possam experimentd-lo no inicio do processo de software, de forma interativa-contributiva
(feedback).

A partir destas proposicdes, foi desenvolvido um prototipo para pizzarias usando o
processo de engenharia de software, chamado prototipagdo, e que tem como objetivo facilitar

o entendimento dos requisitos e fazer a simulacao das telas do sistema.

METODOLOGIA

Para o desenvolvimento do presente projeto, foi criada uma equipe de 3(trés) pessoas
na disciplina de Interface Homem-Computador, cujas atividades utilizaram o processo iterativo
denominado prototipagem, com o auxilio da ferramenta Moqups, um aplicativo feito em
HTMLYS, disponivel online e com planos gratuitos. Neste aplicativo, foram desenvolvidas telas
para a simulagdo do sistema que sera desenvolvido, com o fito de apresentar, ao cliente, como
sera o sistema, de forma a possibilitar que o mesmo possa validar os requisitos entdo
apresentados.

Para validagao dos prototipos foi utilizada uma checklist, cujo objetivo € o de promover
a interagdo com o nosso cliente, permitindo, assim, que o mesmo pudesse atestar que todas as
etapas e/ou itens da lista foram devidamente cumpridas de acordo com o programado.

Apos a criagdo de todas as telas foi feita uma reunido com os membros da equipe para
analisarem se o aplicativo estava certo ou se ainda precisava de alteracdes. Finalizado a parte
de analise comecou a fase de teste do aplicativo.

O método de prototipacdo foi escolhido por ser um método que nos permite aperfeigoar
todas as etapas do processo, garantindo uma boa exploragdo dos conceitos antes da criagdo do
aplicativo. Os beneficios desse processo sdo varios entre eles a questao de que podemos testar
a ideia para ver se ela realmente atende as necessidades e as expectativas esperadas e por fim

seu baixo custo faz com que o projeto seja apresentado ao mercado com um prego acessivel.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Percebeu- se que depois dos resultado obtidos e com o feedback do nosso cliente o
método escolhido de prototipagdo mostrou-se eficaz no quesito de entendimento do aplicativo
e para a simulacdo das telas do projeto que sera desenvolvido. Durante a fase de criacdo das
telas foi mantido o contato com o cliente para que ele pudesse acompanhar a evolugdo do
projeto e fazer alteragdes caso fosse necessario, nos primeiros protdtipos mostrado ao nosso
cliente 0 mesmo viu a necessidade de adicionar mais uma tela a qual tivesse um carrinho de

compras para que todas a pizzas escolhidas pelo cliente fossem adicionadas nesse carrinho, e
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s0 depois ser encerrada a compra, facilitando a compra de varias pizzas a0 mesmo tempo e
salvando os pedidos ja feitos antes de finalizar a compra.

Depois das alteragdes no prototipo e da nova tela implementada, houve um teste de
verificagdo e validagdo dos requisitos esse teste foi feito por meio de uma checklist para saber
se todos os itens atendia o esperado, ap0Os essa etapa houve a conversa final com o cliente a qual
foi apresentado os seguintes prototipos:

=

Pizz A natomy o
12Z A natomy

Cadastro
Email:

Login

Digite seu e-mail: PiZZAnatomy

=

Estado: Foi enviado uma nova senha para seu -email
Digite sua senha:

Ceard

A

Reinviar e-mail “

Criar conta:

\ CADASTRAR

< o BT

Figura 1 — Simulagéo das telas

Fonte: Autor

Pizz A natomy Pizz A natomy Pizz A natomy

MONTE CONTATO -4 MONTE CONTATO ! FAVORITAS CONTATO

sua

PROMOGAO il Vocé pode escolher até dois sabores
p1zZA GRANDE S
,00 <
R$ +Refrigerante CALABRESA
Tamanio M KB
R$ 20,99

BACON sabores [K@) Tamanto M KB
TamanHo ™ KB R$ 00,00

‘i A RS 18,99
Figura 2 -Simulagdo das telas

Fonte: Autor

60



X
Pizz A natomy Pizz A natomy Pizz A natomy

FAVORITAS MONTE = FAVORITAS MONTE CONTATO

Pizza de Calabresa

A onde né trar 2 Acrescimo de R$ 3,00 no total para entrega
onde nés encontrar

Cebola :
BACON x]
Calabresa $
o S i R$18,99
; QUANTIDADE ~ TAMANHO
' '@
' Molo CALABRESA \ZI
Massa Telefone para contato:
""" 3543-4454 $
(88) 99999-9999 R 56’97
Calorias
QUANTIDADE TAMANHO
Cebola  Calabresa Mussarela  Molno  Massa EN v | i v |

31 12 54 31 100

| Felchar | + R$ 78,96

Figura 3 — Simulagéo das telas

Fonte:Autor

Pizz A natomy

FAVORITAS MONTE CONTATO

X . X

Pizz A natomy Pizz A natomy

302
ey Deseja utiizar a mesma localizagio
Taixa de entrega RS 3,00 Estado
3pizzas médias RS 75.96 Cidade
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Figura 4 -Simulagdo das telas

Fonte: Autor

Todas as telas acima foram produzidas a partir do resultado obtido através da andlise do
feedback, obtido da apresentacdo dos prototipos ao cliente. Com todas as alteragdes feitas o
usuario afirmou, todos os requisitos solicitados foram cumpridos de forma clara e objetiva.

Nesse caso os prototipos ndo foram uma ma influéncia para o cliente, ja que ¢ comum
que o mesmo possa a achar que as telas apresentadas seja o sistema completo, apressando a

entrega tornando a interagdo com a equipe negativa.

CONCLUSOES
A engenharia de software ¢ um campo que vem ganhando grande destaque no mundo

da tecnologia sdo varias técnicas e processos que tem como propédsito de auxiliar o

61



desenvolvimento da criacdo do software, essas técnicas visa a organizacao, produtividade e
qualidade do software, ela também traz beneficios para a equipe fazendo com que tenha maior
rendimento para produzir e organizacdo no trabalho que estd sendo gerado.

Conclui-se que o processo de engenharia de software denominado prototipacdo tem
como objetivo principal a interagdo do usuario com o projeto dando a ele a visdo de como sera
a versao final, isso faz com que o usufruidor esteja mais presente no desenvolvimento tornando
o projeto mais usual.

A prototipacdo bem efetuada faz com que o sistema tenha maior qualidade e sejam
aceito facilmente pelos usuarios, ja que nesse método a corroboracdo vem de quem mais
entende do sistema, o cliente.

Para trabalhos futuros, no intuito de fazer um aplicativo mais completo a equipe esta a
sugerir ao cliente algumas fun¢des que venham trazer melhorias para o seu sistema como por
exemplo a criacdo de uma tela para bebidas, uma fun¢ado para retirada de ingredientes da pizza
€ outra para que o usuario possa escolher caso queira bordas recheadas tornando assim uma

aplicagdo mais completa
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INTRODUCAO

E notério o crescimento do desenvolvimento de software, pelo papel importante que o
mesmo exerce na sociedade contemporanea. Esse crescimento ¢ decorrente do uso cada vez
mais continuo de computadores pessoais e das inimeras areas do conhecimento humano, o que
tem propiciado uma procura constante por solu¢des que dinamizam as atividades diarias. Neste
meio, surge a engenharia de software que nos oferece mecanismos sistematicos embasados na
utilizagdo correta de técnicas e ferramentas, tomando como base o problema a ser solucionado,
os recursos que se tem a disposicao para suprir as necessidades dos clientes.

Falbo (2005), afirma que a Engenharia de Software possui o objetivo de melhorar
continuamente a qualidade dos softwares em termos gerais e intensificar a produtividade no
desenvolvimento de solucdes. Pressman (2011) também afirma que a engenharia de software
traz um conjunto de programas, feito para atender a outros programas. Para tanto, este universo
surge com a incumbéncia de designar praticas e técnicas para a implementacio de softwares
abarcando um grande leque de aplicagdes e diversos tipos de dispositivos, como por exemplo

sistemas de informacgdes corporativos, portais, Web e aplicagdes mobile.
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Diante do exposto, pode-se perceber alguns problemas que podem ser solucionados com
a engenharia de software no frigorifico X, localizado na cidade de Iguatu-CE, que atua com
vendas de carnes, cereais, verduras e bebidas, apresentando um grande fluxo de clientes. Com
a necessidade de automatizar os processos de vendas e ficar de acordo com as leis
governamentais da regido o frigorifico adquiriu um sistema de gerenciamento de caixa, o qual
futuramente percebeu-se que ndo atendia completamente as suas necessidades, pois além da
dificuldade de utiliza¢do por parte dos funcionarios locais, devido a interfaces complicadas, o
sistema nao oferecia funcionalidades importantes, como o gerenciamento de contas a pagar e a
falta de um portfolio para a divulgagao.

Pela insatisfacdo com o sistema, o frigorifico continuou a realizar todos os processos
rotineiros e pertinentes ao estabelecimento, manualmente. O que ocasionava a demora no
atendimento dos clientes, falta de controle no estoque, o recorrente desatendimento com as
contas a serem pagas € a insciéncia do quanto foi vendido.

Este trabalho tem como objetivo apresentar a validagdo de requisitos de um sistema
WEB, que gerencie os processos comerciais e internos, inerentes ao frigorifico, através do

método 4gil da engenharia de software, a prototipagdo de telas, wireframe.

METODOLOGIA

A proposta de solugdo para os problemas do frigorifico X, foi uma iniciativa dos alunos
do 7° semestre do curso de sistemas de informacdo do Instituto Federal de Educa¢ao, Ciéncia e
tecnologia do Ceara-IFCE, com a finalidade de obter aprovagdo nas disciplinas de projeto
integrador II e laboratorio de desenvolvimento de sistemas.

Para tal, a equipe portou-se como uma fébrica de software denominada CajuWeb. Com
cargos de gerente, analista de sistemas e desenvolvedores, cada integrante da equipe recebeu
um ou mais papéis por meio de eleicao.

De acordo com Sommerville (2012), ¢ de extrema importancia obter o conhecimento e
gerenciar corretamente a especificagdo e os requisitos de software, ¢ preciso entender e
compreender qual a real demanda dos usudrios e fazer o gerenciamento de suas expectativas
para que o sistema entregue seja util e esteja dentro do orgamento e cronograma estipulado.
Dessa forma a efetivagdo dos trabalhos deu-se com a realizagdo de uma entrevista ao
proprietario do frigorifico X, com o intuito de conhecer a realidade da empresa, bem como
todos os processos que ocorrem internamente. Apos a entrevista a equipe de desenvolvimento
reuniu-se, com o intuito de extrair requisitos para implementacao do sistema. Com os requisitos
elaborados, necessitou-se realizar uma reunido para revisdo dos mesmos, entre a equipe da

CajuWeb, e decidir como esses requisitos seriam validados, visto que a distancia entre o cliente
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e a fabrica de software, dificultava a comunicagdo. Como decisdo unanime, a validagdo foi
realizada por meio da prototipagdo de telas, utilizando o método agil wireframe com o auxilio
da ferramenta Balsamiq Mockups3. Cada requisito elencado foi representado por meio de
elementos de uma pagina Web, definindo a hierarquia entre eles, agrupando-os de acordo com
suas importancias relativas, onde o objetivo central foi de fazer a comunicagao do contetido e
disponibilizar em cada péagina orientagdes de uso e base para o desenvolvimento da aplicagao,

como apresentado na tela de vendas na figura 1:

A Web Page

QD X ) @& D
EFETUAR VENDAS
[Pesausor Produt ] < Pesquisar
NOME 4| QUANTIDADE « [ PRECO Dinheiro
ARROZ URBANO PARBOLIZADO 200 R$ 350 R$ 30,00
Troco:
Tatal a pagar:

Figura 1: prototipo do requisito de vendas, Autor, 2018.

Todos os protdtipos de tela foram enviados para o cliente através do aplicativo de
mensagens, Whatsapp, onde cada imagem possui sua respectiva descricdo. Posteriormente, foi
recebido um feedback por parte do cliente, onde o mesmo pode melhor compreender como seria
o funcionamento do sistema, e por sua compreensao, sugeriu melhorias com relagao as fungdes
que seriam disponibilizadas no sistema de informagdo, como por exemplo, a criagdo de novos

botdes ou a posi¢do onde algumas informacgdes seriam disponibilizadas.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Nota-se que adocdo da prototipacao de telas no processo de validagdo dos requisitos
mostrou-se eficiente, pois 0 mesmo teve uma visdo aprimorada de como o sistema ficaria ao
ser concluido e compreendendo as dimensdes do seu problema prop0s solugdes que outrora nao
tinha sido identificada na entrevista. Santos (2014) também corrobora com essa ideia ao afirmar
que o protdtipo ¢ a primeira versdo desenvolvida de um sistema a qual tem a finalidade de
abordar a questdo de interface com o usudrio, validar requisitos e apresentar a viabilidade do
sistema ou seja ¢ uma ferramenta indispensdvel na comunicagdo entre desenvolvedores e
clientes. Durante a criagdo do protdtipo de software, pode perceber a eficacia interacdo entre
clientes e desenvolvedores, o que facilita o levantamento, validagdo de requisitos e

funcionalidades do sistema. Santos(2014) ainda afirma que a prototipacdo ¢ uma representagao
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visual do produto de software, através da simulacdo das telas da aplicacdo
a qual permite ao usuario visualizar a aplicagdo que ainda ndo foi produzida e entender o que
sera feito pela equipe de desenvolvimento. As melhorias foram implementadas e sdo mostradas

a seguir a tela final de vendas do sistema proposto:

O siscomf X e - X
< C | @ siscomf.com.br/public/venda/venda/create o v | M@

i Apps [ MeditagiodePorde [ UNISALESIANO [l Detalhesdocurso [3 ifm2016edital22func [ Programacdo Orient- (5) A mentira de comer - (E) Minhas Aulas: 2 Ave [Y) Redes Neurais - List »

SISCOMF

Online CajuWeb

0 Estoque Sistema de Vendas

2 Compras

Nova Venda

B3 Duplicatas Cliente
™ Vendas Cliente 1 v
™ e Tipo Comprovante

Dinheiro
Ajuda
O sobre... Produto Quantidade Preco Venda Estoque Desconto

Opgoes Produtos Quantidade Preco Venda Desconto Total

Total

RS 0,00
moa B o w A D 7 dx POR 1651 B

Figura 2: prototipo dos requisitos de vendas com alteragdes solicitadas pelo cliente, Autor, 2018.

A prototipagdo de telas facilitou o entendimento do propdsito do software que se
desenvolveu, por ser um grande aliado dos processos metodoldgicos ageis, proporcionado uma
sinergia entre a equipe de desenvolvimento e o cliente. Engholm (2010), afirma que a
prototipagdo ¢ uma solugdo extremamente Util e importante para validagcdo de requisitos, pois
servem para demonstrar o sistema, como sera a navegagdo entre as paginas, reproduzindo o
comportamento do futuro sistema a ser implementado. Assim, conseguiu-se propor uma

solu¢do apropriada, agregando valor a aplicagao.

CONCLUSOES

Em meio aos beneficios j& apresentados, ¢ importante destacar que para haver sinergia
entre uma equipe de desenvolvimento e seus clientes no processo de desenvolvimento de
software ¢ imprescindivel, a comunicagdo. Nao ¢ tarefa fcil, pois grande parte dos projetos de
software falham no ato da comunicagdo. Assim, unir todos os envolvidos de um projeto de
software, torna-se fator chave para conseguir melhorar continuamente e, em consequéncia

disso, lograr €xito no desenvolvimento das aplicagdes.
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A prototipacdo wireframe contribuiu efetivamente para o proposito central da
comunica¢do de clientes e empresa, conforme apresentado nos resultados, conclui-se que o
método de validacdo e aprovagdo dos requisitos por meio de protdtipos ¢ eficiente.
Principalmente nos casos, onde os Unicos contatos possiveis com o cliente sdo por meios
eletronicos.

Recomenda-se, como estudos futuros, a utilizacdo da engenharia de software em todo
processo de desenvolvimento da aplicacdo, desde a entrevista para o levantamento de requisitos

até a entrega do sistema ao cliente.
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ANALISE ESTATICA EM UM SISTEMA DE ROTEIRIZACAO DE VEICULOS

Matheus de Souza Oliveira’; *Matheus Diégenes Andrade’.

INTRODUCAO

Considerando a impossibilidade de garantir a qualidade de um produto de software sem
técnicas que ajudem a prevenir, encontrar e corrigir defeitos, ndo se pode inserir qualidade em
um produto mal construido apenas com teste, mas também ndo ¢ possivel construir um produto
de qualidade sem testes (PEZZE; YOUNG, 2008). Contudo, as técnicas para mitigar a
quantidade de defeitos de um sistema vao muito além de testar, e para isso ¢ importante destacar
conceitos como o de verificagdo estatica e dindmica que fazem parte do processo de V&V de
uma empresa de desenvolvimento de sofiware.

Segundo Delamaro et al.(2017), técnicas estaticas sdo aquelas que ndo requerem a
execucao ou mesmo a existéncia de um programa ou modelo executével para serem conduzidas.
J& a verificagdo dindmica para Delamaro et al.(2017), técnicas dindmicas sdo aquelas que se
baseiam na execucdo de um programa ou de um modelo.

Ainda nesta mesma linha de consideracdes, vale ressaltar que, varios estudos e
experimentos mostram que as inspecdes sdo mais eficientes na descoberta de defeitos do que
os testes, segundo Sommerville (2010), inspe¢des conseguem considerar atributos de qualidade
de um programa que nem mesmos sdo requisitos funcionais, como a conformidade com
padrdes, portabilidade e manutenibilidade, encontrando ineficiéncias, algoritmos inadequados
e um estilo de programagdo pobre que poderiam tornar o cddigo de dificil manutengdo e
atualizagdo.

De acordo com Medeiros (2017):

A analise estatica permite que diversos erros sejam encontrados antes
mesmo que o programa tenha que ser compilado (somente valido para as
ferramentas que analisam somente o cddigo fonte). [...] A analise estatica pode
encontrar problemas independentemente da entrada e da saida do programa,
enquanto que a analise dinamica pode encontrar problemas de codificacdo que
ndo foram ainda informados como um padrdo de erro nas ferramentas de

analise estatica.

O escopo do estudo foca na técnica de verificagdo estatica com apoio de ferramentas
automatizadas de inspe¢do do codigo-fonte. Esse trabalho teve como finalidade realizar um

estudo de caso das inspe¢des automatizadas de codigo-fonte em um Sistema de Roteiriza¢ao de

*Discente do curso de Engenharia de Software. UFC Campus Russas. matheusoliveira2496@gmail.com
*Discente do curso de Engenharia de Software. UFC Campus Russas. matheusdiogenesandrade@gmail.com
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Veiculos (SRV), onde ndo se utiliza a maioria das técnicas de V&V no seu desenvolvimento.
Para atingir esse objetivo o estudo buscou:

Aplicar ferramentas de verificacdo estatica automatizada de codigo-fonte;

Realizar refatoragdes indicadas pelas ferramentas;

Propor e utilizar métricas para avaliar a eficiéncia das refatoragdes;

Analisar os resultados.

A escolha de um estudo de caso ¢ de suma importancia para qualquer analise empirica

em engenharia de software (ROJAS et al., 2016). Segundo Wiklund et al.(2017), apos 2004,
houve um aumento de pesquisas nas areas de engenharia e testes de soffware que provavelmente
pode ser explicado por um interesse crescente em estudos empiricos nessas areas. Portanto,
julga-se necessario difundir principios e conceitos relacionados a aplicacdo de técnicas e
critérios de teste, a fim de possibilitar o desenvolvimento de softwares de qualidade (COSTA

JUNIOR et al., 2016).

METODOLOGIA

A metodologia utilizada foi o estudo de caso fundamentando-se em pesquisas
bibliograficas e seguindo estratégias de investigacdo direta. Tem carater descritivo e natureza
qualitativa e quantitativa. A partir dos dados quantitativos gerados pela aplicacdo das
ferramentas, os aspectos particulares foram identificados e correlacionados para sintetizar uma
relacdo entre eles e a melhoria na qualidade do software.

Essa pesquisa conduz um estudo de caso em um SRV observando a aplicagdo de quatro
ferramentas de analise estatica e quantificando os resultados apos as refatoragdes indicadas por
elas.

O processo metodoldgico iniciou-se com as pesquisas bibliograficas e defini¢do dos
objetivos. Com isso, as ferramentas adequadas para o sistema foram selecionadas. Tomando
como base 0s objetivos e as pesquisas bibliograficas, foram definidas as métricas que seriam
utilizadas, a aplicacdo das ferramentas, refatoracdes e coleta de dados. Posteriormente, foram
realizadas as andlises e comparacdes das métricas verificando os indicadores no inicio e fim do
estudo.

As verificagdes feitas pelas ferramentas selecionadas se concentram em identificar
principalmente estilos, boas praticas, bugs e codigo lixo. Abaixo, estdo listadas essas
verificagdes e qual ferramenta serd responsavel por identificar cada tipo de problema que pode
ser melhorados no SRV.

e Verificagdo de estilos: Checkstyle;
e Verificagdo de boas praticas: PMD;

70



e Verificagdo de bugs e vulnerabilidades: Findbugs.

e Identificacdo de métodos e classes ndo utilizadas: UCDetector.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Segundo Wilkerson et al. (2012), embora qualquer artefato de software possa ser
inspecionado, a maior parte das pesquisas sobre inspe¢do de software aborda como foco a
inspe¢do do codigo-fonte. Neste estudo, limitamos as inspe¢des a analise estatica com apoio de
ferramentas como base para refatoragdes e melhorias no software e nos referimos a elas como
inspegoes de codigo.

A escolha das ferramentas se deu tanto pela linguagem utilizada pelo sistema, como
também por elas poderem ser utilizadas como plugin da plataforma de desenvolvimento
Eclipse. Por mais que apresentem algumas verificagdes em comum, as ferramentas fornecem
muitas outras que sdo distintas, dispondo da flexibilidade de configurar o que vai ser checado,
e podendo at¢ criar regras de verificagdes de acordo as necessidades do desenvolvedor.

Através dos dados que sdo gerados pelas ferramentas, foi possivel definir métricas para
medir a qualidade do software, como também identificar indicadores de melhoria, através destas
que estdo listadas abaixo:

Quantidade de Defeitos Encontradas no Produto (QDP): A quantidade de defeitos
de um sistema em produgdo ¢ uma métrica muito importante para mostrar a
efetividade das tarefas de teste e corregdes de erros.

Defect Reduction Efficiency ou Eficiéncia de Redugdo de Defeitos (DRDE): A
eficiéncia de reducdo de defeitos ¢ uma métrica orientada a fun¢do, proposta
neste trabalho para fornecer uma medida da capacidade da equipe de reduzir
defeitos. E calculado a partir da quantidade de defeitos reduzidos pela equipe
dividido pelo nimero de defeitos encontrados na primeira medi¢ao, resultando
em um percentual onde quanto mais alto maior a eficiéncia. A féormula ¢ dada
por:

QDPy: Valor da métrica QDP na primeira medi¢do, quantidade inicial de
erros encontrados no produto;
QDP: Valor da métrica QDP na medigao atual, quantidade de erros

encontrados no produto no momento da medicao.
QDP, — QDP
QDP,

O objetivo da medigdo de software é quantificar atributos de um processo ou produto

DRDE =

de software. Assim com a comparagdo dos dados ¢ possivel analisar a qualidade do software.

Possibilita ainda mensurar se ado¢ao de novas ferramentas e/ou metodologias estdo sendo
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positivas ou ndo para os processos de desenvolvimento do sistema. Com isso, as medi¢des sao
realizadas antes e depois da mudanga a fim de verificar se a mesma foi positiva ou ndo para a
organizacdo (SOMMERVILLE, 2008). Alguns exemplos sdo a medi¢cdo do tamanho pela
quantidade de linhas de cdédigo, grau de facilidade de leitura de trechos de cddigo, nlimero de
pessoas-dia necessarias para desenvolver um software e nimero de defeitos reportados
(SOMMERVILLE, 2008).

Para utilizacdo dessas métricas, foi criado um processo para coleta de dados
quantitativos gerados pelas ferramentas. Esse processo tem o objetivo de registrar todas as
informagdes geradas pelas ferramentas, capturando o estado do sistema antes e depois de cada
conjunto de refatoragdes/correcdes indicadas por elas. O processo de coleta de dados ¢

apresentado na Figura 1.

actProcesso de medicéao )

[ Medicéo antes
l das refatoracées

Merge com o

branch master I

}
1

Primeira medicéo ﬁ

[ Medicéo depois ] Refatoragdes

das refatoracées J

®

Ultima medicéo [ﬁ

Figura 1: Processo de medicdo dos indicadores.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Antes da primeira refatoracdo no codigo-fonte, as ferramentas foram aplicadas e
registrados todos os dados resultantes dessa aplicacao sobre os erros que foram identificados
no sistema. Apds isso, foram feitas as refatoracdes e registros do progresso em mitigar os erros
identificados pelas ferramentas, sempre antes e depois de cada ciclo de refatoragdes. Todas as
refatoracdes foram realizadas em um branch criado especificamente para isso, sendo esse uma
copia do repositoério principal onde as alteragdes desenvolvidas pela equipe sdo incorporadas.
Assim antes de cada conjunto de refatoragdes era feito um merge do repositorio principal para
o branch das refatoragdes, incorporando as novas mudangas e logo apos realizando um novo

registro das métricas. Assim foi possivel comparar o sistema no inicio e fim do projeto,
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relacionando a diminui¢ao desses erros através das métricas definidas, com o salto na qualidade
do software.

Para analisar os dados quantitativos coletados a partir dos erros identificados pelas
ferramentas de analise estatica, ¢ preciso levar em consideragao o declinio de alguns indicadores
e o aumento de outros que estdo relacionados com as métricas definidas, a cada medi¢ao
realizada ao longo das refatoragdes feitas no SRV.

Realizando uma analise sobre as métricas utilizadas no estudo, ¢ possivel ver uma forte
relacdo no comportamento dos indicadores de qualidade, a DRDE e a QDP. Assim, ¢ possivel

ver essa relacdo no grafico apresentado na Figura 2.
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Figura 2: Eficiéncia de redugdo de defeitos x Quantidade de defeitos encontrados no produto.

Fonte: Elaborada pelo autor.

A partir do grafico ¢ facil ver que quanto mais a quantidade de defeitos diminui, maior
¢ a DRDE, de forma analoga, quanto mais eficiente for o esforco da equipe para remover os
defeitos identificados, menos erros vao ser encontrados no produto. Contudo, mesmo que na
teoria a QDP ideal seja zero, na pratica ¢ muito dificil isso acontecer, principalmente quando
ndo existe um processo para garantir que esses defeitos sejam corrigidos antes da alteracdo ser
consolidada e incorporada ao repositorio do sistema.

Apos visualizar as ultimas datas de refatoracdes, percebe-se que quanto mais a QDP
diminui, hd uma tendéncia da quantidade de defeitos manter-se baixa, mas sem grandes
variagoes. Isso acontece pelo fato de que os erros restantes possuem uma complexidade maior
de resolu¢do, tornando mais dificil eliminar todos os defeitos com novos sendo inseridos

constantemente. Para isso, seria necessario que os erros fossem eliminados antes mesmo do
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codigo que estdo inseridos ser incorporado ao repositorio do software. Assim, tanto nas
correcdes de problemas no sistema quanto no desenvolvimento de novas funcionalidades, pode
ser utilizado um processo para que toda alteracdo no codigo-fonte tenha que ser verificada e
validada antes de se consolidar. Com isso, toda alteracdo feita no sistema ja seria incorporada
sem os erros que foram verificados pelo proprio desenvolvedor, diminuindo o esfor¢co de

refatoragdes com o propodsito de remover defeitos que ja estdo inseridos no produto.

CONCLUSOES

Considerando as leituras realizadas para elaboragdo deste trabalho, pode-se tomar
conhecimento que a preocupagdo com a qualidade de software tem se tornado cada vez maior
em funcdo do aumento na utilizacdo de softwares e das exigé€ncias dos usudrios que buscam
antes de tudo sistemas de confianga, eficazes, eficientes e de boa qualidade.

Este trabalho apresentou diferentes ferramentas de analise estatica de codigo-fonte que
podem ser utilizadas de forma complementar para se obter a melhoria de qualidade de software.
Como também, foram propostas métricas de teste de sofiware que podem ser utilizadas para
controle de processo de qualidade das corre¢des de erros.

Durante o estudo foi utilizada como técnica de inspe¢ao de sofiware a andlise estatica
de codigo com apoio de quatro ferramentas. As ferramentas de andlise estatica mostraram-se
eficientes na remog¢ao de defeitos para melhoria do entendimento do codigo-fonte, atendendo
bem as expectativas para esse proposito.

Através das andlises realizadas sobre os dados quantitativos foi possivel perceber a
melhoria dos indicadores de qualidade com o declinio dos defeitos identificados pelas
ferramentas. Contudo, também foi possivel perceber através de observacdes empiricas a
melhoria do cédigo principalmente no que se diz respeito a manutenibilidade do sistema, mas
também na confiabilidade com o uso de boas praticas de codificagdo que tornam o cddigo

menos suscetivel a erros.
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APLICACAO DE FERRAMENTAS E TECNICAS DA ENGENHARIA DE
SOFTWARE NO DESENVOLVIMENTO DE UM SISTEMA ESCOLAR PARA WEB

Gabriela Nayara Duarte Oliveira Damazio®; Daniel Santos da Silva’;

Expedito Alves de Lima’.

INTRODUCAO
Com a internet cada vez mais ao alcance de todos, as formas de comunicagdo se

tornaram mais acessiveis e o desenvolvimento de atividades diarias, sem locais e horarios fixos,
de forma automatica, rapida e também acessivel sdo primordiais. Com isso, o desenvolvimento
de sistemas para Web vem crescendo constantemente, tornando-se um meio promissor para a
prestagdo de servigos computacionais, atingindo um niimero cada vez maior e diversificado de
usuarios e/ou clientes, eles sendo ou ndo empresariais (DIAS e et al., 2010).

Como cada cliente ou usudrio possui uma necessidade com complexidade diferente a
ser atendida, o processo de desenvolvimento de software deve ser implementado de maneira
distinta. Desta forma, a engenharia de software ¢ responsavel por caracterizar um conjunto de
atividades, a partir de 3 elementos fundamentais (métodos, ferramentas e procedimentos), de
forma a desenvolver de maneira pratica, ordenada e medida, softwares que respeitem prazos,
orcamentos e necessidades especificas, com aspectos que possam ser facilmente gerenciados
(REZENDE, 2005).

Em outros termos, segundo Sommerville (2011) a engenharia de software tem por
objetivo incluir técnicas que apoiam especifica¢do, projeto e evolugdo de programas tratando-
se de toda a documentagao associada e dados de configuragdes necessarios para fazer com que
o software opere corretamente, incluindo também atividades de gerenciamento de projeto de
software e desenvolvimento de ferramentas, métodos e teorias para apoiar a produgdo de
software, ndo limitando-se apenas com os processos técnicos do desenvolvimento.

Uma das ferramentas da engenharia de software ¢ a métrica de software, que segundo
Carvalho, Chiossi e Drach (2006) ¢ uma poderosa ferramenta gerencial quantitativa de medida
de varios aspectos de um sistema de software, contribuindo para estimativa de custos de
maneira precisa através da elaborag¢do de estimativas de prazo para o estabelecimento de metas

plausiveis, facilitando assim o processo de tomada de decisdes e a posterior obtengdo de
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medidas de produtividade e qualidade. Ainda segundo o autor a métrica mais utilizada ¢ a
analise de por pontos de fungao.

Apesar de softwares oferecerem facilidade e praticidade, muitas empresas ou
instituicdes (particulares ou publicas) ndo fazem uso de tais tecnologias. Como ¢ o caso da
Escola Amiguinhos de Infincia, escola do setor privado, que atende alunos, desde o Maternal
até 0 9° ano do ensino fundamental, e encontra-se localizada na cidade de Cedro - Ceara.
Durante a entrevista feita a empresa, foram identificados problemas com relacdo a elaboragao
de historico escolar, ficha individual e boletim do aluno. Todas essas atividades sdo feitas
manualmente pela secretaria, coordenadora pedagogica e diretor(a).

Atualmente o historico escolar ndo segue um modelo de documento satisfatorio as
necessidades da escola, pois ha muitos campos desatualizados, e as informagdes estdo
organizadas de forma que dificultam o preenchimento. J& as fichas individuais (que sdo
documentos enviados anualmente a CREDE 17) e boletins dos alunos (que sao documentos
entregues aos pais dos alunos a cada bimestre), sdo preenchidos de forma manuscrita pelos
gestores da escola, assim os calculos das médias sdo elaborados com o auxilio de uma
calculadora, e em caso de erro ou rasura o documento deve ser refeito.

Diante de tal fato, estd sendo implementado um sistema com utilizagdo de técnicas e
ferramentas de engenharia de software, e neste trabalho pretende-se apresentar em destaque as
derivacdes que as métricas por pontos de funcdo proporcionou a uma fabrica de software
académica fundada no curso de sistemas de informacdo do Instituto Federal de Educagao

Ciéncia e Tecnologia Campus Cedro.

METODOLOGIA
Para desenvolvimento do projeto proposto, foi criada uma empresa de desenvolvimento

de software na disciplina de Laboratdrio de software, orientado pelo professor responsavel pela
disciplina. Empresa essa composta por uma equipe com trés integrantes, cada qual com dois

papéis especificos organizados da seguinte maneira, conforme a Tabela 1.

Tabela 1: Integrantes e seus respectivos papéis
Equipe Papéis
Integrante 1 Gerente de
desenvolvimento e analista
de requisitos

Integrante 2 Analista de requisitos e
Analista de testes
Integrante 3 Arquiteto e Desenvolvedor

Fonte: Desenvolvido pelos autores
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Dessa forma, para gerenciamento do processo do software implementado, utilizaram-se
as metodologias ageis, sendo o framework Scrum para gerenciamento do projeto, e para o
processo de desenvolvimensegunto o XP (Extreme Programming).

Me¢étodos ageis tem por objetivo desenvolver softwares com qualidade, focando nos
individuos e interagdes, funcionamento dos softwares, comunicagdo constante com o cliente, ¢
adaptacdo a mudangas (PRIKLADNICKI; WILLI; MILANI, 2014). Segundo Sato (2007), os
métodos ageis permitem diminuir custos, pois em compara¢do com os métodos tradicionais,
diminuem o excesso de documentacao e burocracias, focando em atividades que trazem valor
imediato na cria¢do de software com qualidade.

Com a utilizacdo dos métodos ageis pretendeu-se desenvolver o sistema dentro de um
curto espaco de tempo, de forma a atender as necessidades do cliente de acordo com a
disponibilidade da equipe nesse periodo.

Como supracitado, Scrum ¢ um método agil para gerenciamento de projetos. De acordo
com Da Silva e Lovato (2016) o Scrum baseia-se no principio da objetividade, papeis bem
definidos e facilidade de aprendizado, dando visibilidade aos problemas e servindo como um
guia para construcao das solugdes.

No desenvolvimento de um projeto Scrum, deve-se obedecer as seguintes etapas (LEITE
e LUCREDIO, 2014):

e Product Owner: identificar as necessidades dos clientes, com a criagdao de uma lista
unica e ordenada do trabalho a ser feito (escopo) para garantir a entrega do produto do
projeto, denominada Product Backlog. Nessa lista sdo registrados todos os requisitos,
funcionalidade e caracteristicas que irdo compor o produto a ser entregue.

e Essalista ¢ gerida pelo Product Owner e sdo avaliadas em prol de entregar o maior valor
ao cliente do projeto no menor espago de tempo possivel.

e Sprint: A partir do escopo do Product Backlog, priorizados pelo Product Owner a Sprint
deve ser definida por duracdo fixa e constante, onde o incremento do produto ¢ gerado
pela equipe de desenvolvimento. As Sprints devem haver reunides de planejamento
(Sprint planning), objetivo claro (quais os Product Backlog serdo entregues), processo
de desenvolvimento a ser utilizado (ciclo de vida) entregas frequentes de
funcionalidades e requisitos desenvolvidos no periodo, € uma reunido ao final de cada
Sprint para identificagdo dos pontos positivos e planejamento das estratégias para

melhorar os pontos negativos.

A primeira atividade da equipe, apds definir o framework de gerenciamento, foi fazer o

levantamento de requisitos, tratado na Sprint como produto backlog, com objetivo de identificar
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as necessidades do cliente. Para isso, realizou-se uma entrevista com diretor(a) e secretarios(as)
com participa¢do de todos os membros da equipe. Apesar da participacao de todos, a entrevista
foi conduzida por apenas dois integrantes, ambos com papeis de analistas de requisitos.

Apoés o levantamento de requisitos e descricdo de todas as fungdes necessarias para
entrega do produto final, definiu-se a métrica de pontos por fungdo para dividir as
funcionalidades entre as Sprints.

Medigao por andlise de Pontos por Fungao propde a partir da especificagdo de requisitos,
baseada em casos de uso, antecipar o trabalho de medi¢ao das funcionalidades, sob a visdo do
usuario, diminuindo assim o esfor¢o dos lideres de projeto, obtendo uma compreensao intuitiva
do porte do projeto em termos de Pontos por Funcdo a partir dos requisitos elicitados
(TAVARES; CARVALHO; CASTRO, 2002).

Dado continuidade as Sprints utilizaram-se a metodologia XP para gerenciamento do
ciclo de vida. XP (Extreme Programming) ¢ um sistema de desenvolvimento 4gil implementado
por equipes pequenas (no maximo 12 integrantes), com desenvolvimento incremental
(implementagdo das funcionalidades de maneira gradual, com entregas frequentes), focado na
comunicacdo com o cliente (TELES, 2017).

No processo XP o ciclo de vida do projeto foi divido em cinco etapas, onde em cada
etapa foram desenvolvidas as seguintes atividades:

e Planejamento: Etapa para planejar e descrever as atividades desenvolvidas durante cada

Sprint de maneira detalhada com: nome da fun¢do, data de inicio e data de término.

e Projeto: Elaboragdo da modelagem logica e conceitual do banco de dados, e
desenvolvimento dos diagramas UML de classe e casos de uso.

e Implementagdo: Codificacdo das fungdes definidas durante o planejamento.

e Testes: avaliacdo das funcionalidades implementadas e validagdo com o cliente.

e Implantacdo: release.

RESULTADOS E DISCUSSOES
A métrica de ponto por fungdo foi utilizada no desenvolvimento do projeto para analisar

os esforcos necessarios para o desenvolvimento, e dessa forma verificar se o projeto poderia ser
implementado dentro do prazo que foi disponibilizado a equipe, no caso aproximadamente 3
meses.

Dada as funcionalidades do sistema, a aplicagdo da métrica de pontos por func¢do
resultou em 185 pontos de funcdo ajustaveis. A equipe possuia 3 pessoas e foi definido que
cada uma trabalharia 2 horas por dia, e cada ponto de fung¢ao teria um esfor¢o de 2 horas que
resultou em um esfor¢o estimado de 62 dias para entrega do produto final, de acordo com a

seguinte equacao
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EPEH = (PFA'EP)
QME

EPEH = (PFA * EF)/ QME (1)
EPED = EPEH/HTD (2)
Onde:
e EPEH: Esfor¢o Por Equipe em Horas;
e PFA: Ponto de Funcdo Ajustaveis;
e EF: Esfor¢o por Fungao;
¢ QME: Quantidade de Membros da Equipe;
e EPED: Esfor¢o Por Equipe em Dias;
e HTD: Horas Trabalhadas por Dia.

A partir desse calculo, em dias, a equipe pode verificar que o projeto poderia ser
implementado dentro do prazo, e desta forma definir o escopo do projeto.

Ap0s a andlise dos pontos por funcao, foram definidas 3 Sprints. Cada Sprint foi dividida
de maneira a entregar parte do projeto final solicitado pelo cliente, obedecendo o niimero de
pontos por fun¢do que poderia ser desenvolvido de acordo com cada prazo, conforme observado
na tabela 2.

O projeto encontra-se na implementacao da ultima Sprint, entretanto, até o0 momento, a
métrica de pontos por fun¢do foi implementada corretamente, tendo em vista que as duas

primeiras Sprints foram implementadas em menos de 20 dias.

Tabela 2: Divisdo das Sprints com pontos por funcdo, total de dias disponiveis e dias utilizados.

Sprint Numero de Total de Total de
pontos por dias dias
funcio disponiveis | utilizados
1° Sprint 60 20 15
2° Sprint 60 20 16
3° Sprint 65 22 -

Fonte: Desenvolvido pelos autores

CONCLUSOES
As técnicas e ferramentas da engenharia de software, descritas no trabalho, sdo de suma

importancia para o desenvolvimento de softwares por diminuir as burocracias, facilitando a
comunicag¢do de todos os envolvidos no sistema, permitindo também um melhor entendimento
e acompanhamento do projeto.

A partir da analise dos resultados, at¢é o momento pode-se perceber que dada a lista de

todas as funcionalidades, a partir do levantamento de requisitos, e a disponibilidade e esfor¢o
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empregado da equipe, a métrica de andlise de pontos por fun¢do ¢ uma ferramenta eficaz por

estimar maneira correta o esfor¢o, em dias, necessarias para implementacao de um software.
Pretende-se concluir em trabalhos futuros a andlise sobre a utilizagdo da métrica apds a

implementagdo da terceira Sprint. Como também apresentar a importancia da prototipacao para

validagdo dos requisitos com o cliente.
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METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO DE UM SISTEMA WEB COM
PROCESSOS DA ENGENHARIA DE SOFTWARE: O CASO DA OTICA X DA
CIDADE DE CEDRO-CE

Alyne Alves da Costa’; Bianca Souza Augusto®; Victoria Ricarte Bispo Beserra’;

Bruno Rocha da Silva'®.

INTRODUCAO

Os procedimentos e métodos trazidos pelo estudo da engenharia de software
melhoraram significativamente o processo de desenvolvimento de sistemas. Tais técnicas nao
s0 auxiliam na compreensao e analise das necessidades do cliente como também escolha do
modelo de ciclo de vida do software e finalmente guiam o desenvolvedor em relacdo aos testes
das aplicagdes. Segundo Filho (2011), a engenharia de software ¢ essencial para o
desenvolvimento e manuten¢ao de um sistema e deve ser norteada pelos fatores tempo, custo e
qualidade.

O uso de sistemas informatizados nas organizagdes propicia maior eficiéncia em
determinadas atividades, além de reduzir o tempo necessério para a realizagdo das mesmas
(BAPTISTA; VARAJAO; MOREIRA, 2013). Porém, algumas empresas ainda realizam
atividades como cadastros ou busca de informacdes de clientes ¢ servigos de forma manual e,
consequentemente, lenta, como € o caso da 6tica X localizada na cidade de Cedro-Ceara.

O objetivo deste trabalho ¢ descrever o processo de desenvolvimento de um website,
que ira aperfeigoar o processo de gerenciamento de dados de clientes e fluxo de caixa da otica
X, enfatizando os processos e técnicas de engenharia de software utilizados.

O trabalho esta estruturado da seguinte forma: na proxima se¢do apresenta-se a
metodologia, onde sdo descritos os processos utilizados no desenvolvimento do projeto. Na
secdo seguinte sdo apontados os resultados obtidos em cada etapa da construg¢do da aplicacao,
bem como discussdes sobre os mesmos. Por fim, apresentam-se as conclusdes, feedbacks da

cliente e ideias de trabalhos futuros.

METODOLOGIA
Este trabalho ¢ fruto de um projeto realizado para as disciplinas de Laboratorio de

Desenvolvimento de Sistemas e Projeto Integrador II do sétimo semestre do Bacharelado em
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Sistemas de Informacdo do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Ceara
(IFCE), campus Cedro. Foi solicitado aos discentes que se dividissem em equipes, onde cada
uma destas representaria uma empresa ¢ se dedicaria a desenvolver uma aplicacio Web,
utilizando técnicas da engenharia de software, para um determinado segmento de mercado. A
empresa Equipe Rocket, formada por quatro dos discentes, teve como cliente a dtica X que atua
nas cidades de Cedro e Aurora no interior do estado do Ceara.

Os professores das disciplinas mencionadas deixaram as equipes livres para escolher
os processos ¢ métodos que melhor avaliassem para desenvolver o site. Os alunos entdo
pesquisaram sobre engenharia de software e cada equipe definiu sua metodologia de trabalho.

A dtica em questdo fazia uso de um sistema comercial, que continha registros de
vendas e informagdes de clientes do estabelecimento. A mesma relatou que atualmente nao faz
mais uso do software, porque ndo estava satisfeita com o valor da licenga nem com as
funcionalidades do produto. A administradora do estabelecimento apontou dificuldades no
gerenciamento de informagdes e afirmou estar realizando tais processos de forma manuscrita,
o que demanda muito tempo.

Foi entdo proposto o desenvolvimento colaborativo de um sistema Web para dar o
suporte requerido pela empresa. Foi entdo realizado o levantamento de requisitos do projeto

através de uma entrevista com a cliente.

1. Levantamento de requisitos

A primeira etapa no processo de desenvolvimento do software em questdo foi o
levantamento de requisitos, onde buscou-se conhecer e analisar as reais necessidades do cliente.
Realizou-se entdo uma entrevista com a administradora da 6tica X, na qual a cliente descreveu
todos os requisitos/funcionalidades que deveriam fazer parte no sistema.

Nas tabelas abaixo estdo listados, respectivamente, os requisitos funcionais e nao

funcionais que foram solicitados e desenvolvidos para o sistema.

Quadro 1 — Requisitos Funcionais

Id Nome Descricao

RF001 [ Cadastrar Clientes O sistema devera manter os dados dos clientes
RF002 [ Cadastrar Produtos O sistema devera cadastrar os dados dos produtos:
RFO003 | Registrar Venda O sistema devera registrar as vendas
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RF004 [ Emitir nota promissoria O sistema deverd emitir uma promissoria quando

solicitado.

RFO005 | Cadastrar Refratometria O sistema devera registrar a refratometria resultante

de uma consulta oftalmologica

RF006 [ Emitir Carné de Pagamento O sistema devera emitir os carnés de pagamento.

RFO007 | Cadastrar Funcionarios O administrador poderd manter funcionarios para

que os mesmos tenham acesso ao sistema.

RF008 [ Exibir Relatorios Financeiros | O sistema devera exibir quando solicitado um

relatorio sobre as vendas mensais.
Quadro 2 — Requisitos Nao Funcionais

Id Nome Descricao

RNF001 | Linguagem de O sistema sera desenvolvido com PHP na versao 7.

programacao back-end

RNF002 | Usabilidade do sistema A usabilidade do sistema deve atender as dez
heuristicas de Nielsen.

RNF003 | Cores base A interface do sistema deve ter como base as cores da
logomarca da empresa.

RNF004 | Adaptabilidade do sistema | O sistema deve ter uma interface responsiva para se
adaptar a telas com as seguintes dimensoes: 320x480,
640x960 e 1024x768.

RNF005 | Login no sistema O sistema devera ter um login multiusuario com dois
niveis de acesso (Administrador e Funcionario). Para
a autenticacdo deverao ser solicitados nome de
usuario e senha.

Os softwares utilizados para auxiliar na documentacdao do projeto foram o GitHub,

uma plataforma de hospedagem para codigo fonte que ajudou na organizagdo e controle do

desenvolvimento, e o Trello, uma ferramenta de colabora¢do para organizar quadros tipo

Kanban, que auxiliou no controle do desenvolvimento das sprints. A prototipacdo das telas foi

feita utilizando o Photoshop CS6. Para o desenvolvimento do site foi utilizada a linguagem de

programacao PHP7, a linguagem de marcacdo HTMLS e CSS3 para a estilizagdo das telas.

Também para a estilizacdo foi usado o Bootstrap4, um framework front-end nas linguagens

CSS e Javascript. Para o suporte do banco de dados foi utilizando o MariaDB 5.2, baseado no

MySQL.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

Foram escolhidas para este projeto as linguagens: PHP, na versdo 7, para a constru¢ao
do site ¢ SQL para a implementagdo do banco de dados da aplicagdo, tendo como sistema
gerenciador de banco de dados o MySQL. Utilizou-se também o framework front-end
Bootstrap, versdo 4. Em relacdo aos ambientes de desenvolvimento, foram utilizados os
softwares Sublime Text (para programacao back e front end), e XAMPP (para executar o

sistema).

Divisao das sprints

O prazo maximo para a entrega do sistema foi de trés meses, entdo optou-se pelo
desenvolvimento baseado em métodos ageis. A metodologia agil tem alta adaptabilidade a
mudangas e efetiva participacdo do cliente através de entregas parciais das funcionalidades
(LIBARDI; BARBOSA, 2010).

Dentre os métodos ageis conhecidos escolheu-se para este projeto o SCRUM, que ¢
dividido em sprints. Durante cada sprint sao desenvolvidas e testadas parte das funcionalidades
do sistema, o que garante maior controle sobre possiveis mudancas ou falhas (LIBARDI;
BARBOSA, 2010).

O projeto foi entdo dividido em trés sprints, tendo um intervalo de aproximadamente
20 dias entre estas. Para dividir quais funcionalidades seriam desenvolvidas em cada sprint
utilizou-se a técnica de ajuste por pontos de funcao, que leva em consideracdo a relevancia de
cada funcionalidade, o esfor¢o e o tempo necessarios para seu desenvolvimento (LOPES,
2011).

As sprints foram divididas da seguinte forma:

e Sprint 01: Implementar fung¢des cadastrar, atualizar, excluir das entidades
cliente, funciondrio e produto;

o Sprint 02: Implementar fun¢des cadastrar, atualizar, excluir da entidade venda
e cadastrar e atualizar refratometria, desenvolver o login do sistema;

e Sprint 03: Implementar fungdes consulta de refratometria, excluir venda,
consultar cliente por nome, emitir carné e promissoria, emitir relatorio
financeiro.

Foram feitos testes unitarios a cada sprint e ao final do desenvolvimento o software
foi hospedado e testado pela cliente para validagdo de requisitos e determinagdo de possiveis

ajustes.
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Prototipagem de telas
Deu-se entdo inicio ao desenvolvimento do fluxo de telas pertinente a toda parte
grafica e visual do software. Utilizando a ferramenta Photoshop CS6 as telas foram prototipadas

e apresentadas para a cliente para validagao.

Clientes Q
A > Clientes

Bruno Rocha -
Administrador
Principal Clientes: 20 B Emdias Atrasado [l Bloqueado Quitado
f  Inicio Nome/Apelido Status Telefone Refratometria

Estoque

Francisco da Silva [ | (88) 98888-8888

a» Clientes
$ Caixa Maria das Gragas (88) 98888-8888
Mais Opgdes Antdnio Oliveira (Toinho) (88) 98888-8888

2 Funcionérios

@  Relatérios

an Suporte

Figura 1 — Prototipo da Tela de Clientes

Os prototipos foram desenvolvidos de forma responsiva, ou seja, o layout se adapta a
tela do dispositivo em que o site € requisitado. Abaixo ¢ mostrada a tela de consulta de clientes,

na qual € possivel observar refratometrias antigas e a situagdo de pagamento dos clientes.

CONCLUSOES

Os resultados obtidos foram satisfatorios e condizentes com aquilo que foi solicitado
pela cliente. As funcionalidades foram desenvolvidas conforme o planejamento inicial das
sprints sem necessidade de reajustes, fato que foi possivel devido ao planejamento detalhado
das acdes. Pode-se concluir entdo que o uso das técnicas de engenharia de software melhora
consideravelmente o processo de construgdo de software e, consequentemente, a qualidade do
mesmo.

O software foi avaliado pela administradora da otica X que afirmou estar satisfeita
com o produto final. Planeja-se dar continuidade ao sistema e implementar fun¢des para o

consultorio oftalmologico do estabelecimento.
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PROPOSTA DE UM PROCESSO AGIL PARA PROJETOS DE SOFTWARE PARA
EQUIPES COM POUCA OU NENHUMA EXPERIENCIA

Luan Dharlin Lemos da Silva''; Deyvison Nogueira Rodrigues'’; Matheus de Souza

Oliveira’.

INTRODUCAO

De acordo com a ABES (2017), considerando-se as 4.872 empresas que atuam no
desenvolvimento e produgdo de sofiware no Brasil, cerca de 95% podem ser classificadas como
micro e pequenas empresas. De acordo com (BERNI, 2010 apud O’CONNOR; COLEMAN,
2007), essas pequenas empresas de software precisam ser flexiveis e altamente dindmicas,
sempre buscando melhorar o time-to-market, que € o tempo que leva da demanda de um produto
até sua entrega ao cliente. Por essa questdo, estas empresas adotam um comportamento ad hoc,
ou seja, deixam de lado o gerenciamento do projeto e alocam praticamente todos os seus
recursos apenas no desenvolvimento, com o receio de burocratizar e engessar demais as suas
rotinas. Este gerenciamento deve ser realizado através da aplicacdo e integracdo de processos e
praticas de gerenciamento definidos pela organizacdo ou pelo responsavel pelo projeto,
permitindo que o mesmo seja executado de forma eficiente e eficaz.

"Em projetos complexos como o desenvolvimento de software, a incerteza e
imprevisibilidade nos direcionam a utilizar uma abordagem orientada a valor, visto que a
entrega final tem grande probabilidade de ndo ser a gerada nos primeiros momentos do
projeto"(RIBEIRO; RIBEIRO, 2015). No entanto, para Abrahamsson et al. (2003), apesar das
metodologias dgeis darem suporte a geréncia, elas deixam lacunas que podem colocar o projeto
em risco, fazendo-se necessario a ado¢do de praticas dos métodos tradicionais. Deste modo,
fica claro a necessidade de utilizar-se uma abordagem mista, usando métodos tradicionais e
ageis um como complemento do outro.

O objetivo geral deste trabalho ¢ apresentar um processo agil para gerenciamento de
projetos de sofiware que auxilie equipes com pouca ou nenhuma experiéncia na execucao e

controle das atividades do projeto.

METODOLOGIA

" Discente do curso de Engenharia de Software da Universidade Federal do Ceara Campus Russas, atuando em
pesquisas na area de Geréncia de Projetos e Processos de Software. E-mail: luandharlinls@gmail.com

"2 Discente do curso de Engenharia de Software da Universidade Federal do Ceara Campus Russas. E-mail:
deyvison_s@hotmail.com

3 Discente do curso de Engenharia de Software da Universidade Federal do Cearda Campus Russas. E-mail:
matheusoliveira2496@gmail.com
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A metodologia utilizada neste trabalho foi o Estudo de Caso, cujo objetivo € o estudo
empirico e aprofundado de um contexto especifico, tendo caracter exploratdrio e prospectivo.

A metodologia utilizada ¢ ilustrada na Figura 1.

Selegao da Area Pzif";'r"f:‘;ds"er Refinamento dos Pesquisa -~ Le"‘;‘:;::iz‘: de ~
de Pesquisa Resolvido Objetivos Bibliografica Relacionados Concepc¢ao
Elaboragao do .| Documentagéo do | Preparagéo do
Processo = Processo ""| Estudo de Caso Planejamento
Documentagao
Execugéo do .| Coletae Andlise | dos Resultados _ | Concluséo Parcial
Estudo de Caso = de Dados o Preliminares o do Trabalho
Obtidos
Execugio - Concluséo

Fonte: Elaborado pelo Autor

Figura 1 - Metodologia de Trabalho

Iniciou-se pela selecdo da area de pesquisa e pela defini¢do do problema a ser resolvido,
seguido posteriormente pelo estabelecimento dos objetivos do trabalho. A partir disso foi
realizada uma revisdo bibliografica. Tomando como base a problemadtica, os objetivos e esta
revisdo bibliografica, foram elencadas as praticas e as metodologias que melhor se enquadraram
ao problema em questdo. A partir dai houve a experimentacdo de praticas que resultou na
elaboracdo e documentagdo do processo para gerenciamento e execugdo de projetos. Com o
processo documentado, um estudo de caso foi executado, havendo em paralelo a coleta e anélise
dos dados gerados pelo mesmo. A partir desses dados que ja foram analisados, obteve-se
resultados que foram documentados e usados para fazer a conclusdo sobre este trabalho.

Vale ressaltar a natureza iterativa entre as fases de Concepgao e Planejamento e entre
as fases de Execugdo e Conclusdo. Isso se faz necessario pelo empirismo deste trabalho, que ¢

baseado na melhoria por experimentacao.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A maior contribui¢do deste trabalho foi a elaboragdo de um processo que define um
passo a passo confiavel para dar suporte a equipes com pouca ou nenhuma experiéncia em
desenvolvimento profissional de software. O processo proposto segue o ciclo de vida Scrum e

utiliza-se dos papéis, eventos e artefatos do mesmo. E dividido em cinco fases com seus
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respectivos subprocessos, € estes, por sua vez, contém seus artefatos de entrada e saida,
ferramentas, responsaveis e participantes. Essas fases sdo:

e Fase de Comunicagdo: contém os processos e atividades relacionados em
providenciar o inicio do projeto, criando uma visdo inicial do produto a ser
desenvolvido, identificando as partes interessadas, os requisitos basicos e as
restricdes impostas, alinhando o projeto com toda a organizacdo. Seus
subprocessos sdo Identificar Partes Interessadas, Criar Termo de Abertura do
Projeto e Criar Backlog do Produto ;

e Fase de Planejamento: contém os processos e atividades relacionados em definir
como o projeto deve ser tratado, para guiar a equipe na abordagem do
cronograma, escopo, partes interessadas, riscos, qualidade, recursos e outros
aspectos relevantes ao projeto. Seus subprocessos sdo Coletar Requisitos, Criar
Historias de Usuario, Priorizar Historias de Usuario, Criar Estrutura Analitica
do Projeto (EAP), Estimar Recursos das Atividades, Criar Backlog da Sprint e
Identificar Riscos;

e Fase de Construcdo: contém os processos e atividades relacionados a colocar em
pratica o que foi planejado. A partir de artefatos oriundos da fase de
planejamento gera outros artefatos, principalmente versdes funcionais do
produto. Seus subprocessos sao Implementar Entregéaveis, Orientar e Gerenciar
Trabalho do Projeto e Gerenciar o Conhecimento do Projeto;

e Fase de Controle: contém os processos e atividades relacionados em monitorar
e controlar o andamento do projeto, aferindo desempenho da do time de
desenvolvimento e outros indicadores para alinhar o trabalho real com o trabalho
planejado, monitorando riscos e possiveis mudancas Seus subprocessos sao
Monitorar e Controlar Trabalho do Projeto, Monitorar e Controlar Riscos e
Validar e Controlar Escopo;

e Fase de Entrega: Contém os processos e atividades relacionadas com a transi¢@o
de artefatos para os usudrios finais e clientes e avaliagdo processual, da equipe
e individual. Seus subprocessos sdo Realizar Revisdo da Sprint, Realizar
Retrospectiva da Sprint e Formalizar Entrega.

Outras contribui¢des, oriundas da implantagdo do processo, podem ser mencionadas,
como o possivel ganho de produtividade quando se aplicam praticas e principios ageis e a prova
que ha a possibilidade de se adotar praticas mundialmente reconhecidas em um contexto menos
grandioso, como a aplicagdo de processos do Guia Project Management Body of Knowledge

(PMBOK).
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Pontos Restantes

O processo foi implantado dentro de um contexto real de desenvolvimento de sofiware,
contando com uma equipe de cinco pessoas, no segundo semestre de 2017, mesmo periodo em
que ocorreu a coleta e analise de seus dados. Observa-se como resultado real da aplicagdo do
processo proposto um aumento gradativo no desempenho do time, considerando a pontuacao

das atividades. Isso ¢ melhor ilustrado na Figura 2, comparando os graficos A, B e C.

Grafico (A) Grafico (B) Grafico (C)

Pontos Restantes

Pontos Restantes

0 2 4 6 8 10 0 2 i s s 10 0 2 4 6 8 10

Periodo de Trabalho Periodo de Trabalho Periodo de Trabalho

Figura 2 - Graficos de Desempenho das Sprints
Fonte: Elaborado pelo Autor

Nos graficos, o eixo horizontal representa os periodos de trabalho no projeto usado
como experimentac¢do, que sdo formados por duas horas cada um. O eixo vertical representa os
pontos restantes para conclusdo da Sprint como planejado. A linha vermelha indica o trabalho
ideal a ser realizado. Dividindo-se a quantidade de pontos pela quantidade de periodos de
trabalhos, podemos obter o trabalho didrio necessério, e apenas o necessario para a conclusao
do trabalho destinado a Sprint. A linha azul indica o trabalho realizado pelo time de
desenvolvimento.

Percebe-se na Figura 2, Grafico (A), que ilustra o desempenho na primeira Sprint, que
em momento algum o time conseguiu atingir a linha de trabalho ideal, estando sempre com o
trabalho em atraso, e, em certo momento, ficando estagnada no desenvolver da Sprint. Isso
ocorre por dois motivos principais, a alocacdo demasiada de trabalho e mé pontuagdo das
atividades do Sprint Backlog. E comum que equipes inexperientes a pratica de superestimar ou
subestimar o trabalho a ser realizado, acarretando nos problemas supracitados. Ao comparar o
Grafico (A) com o Grafico (B), que ilustra o desempenho da equipe na segunda Sprint, ¢
possivel notar uma pequena melhora de desempenho do time de desenvolvimento, havendo
uma maior aproximacao entre as linhas de trabalho ideal e trabalho realizado, porém, em
nenhum dos dois casos o Sprint Backlog foi concluido. Essa melhoria gradativa a pequenos
passos se repetiu ao decorrer das Sprints.

Ainda na Figura 2, o Grafico (C), que ilustra o desempenho da equipe na terceira Sprint,
mostra o aprimoramento do time, que manteve o trabalho realizado quase sempre a frente do

trabalho ideal. Com a experiéncia adquirida nas Sprints anteriores, a equipe pode conhecer
92



melhor suas limitagdes e pontuar melhor as atividades, evitando os problemas encontrados nos
ciclos de trabalhos anteriores. Além deste ganho de produtividade outros resultados foram
mencionados na reunido de retrospectiva pelas pessoas envolvidas no estudo de caso, como:
e Melhor divisdo do trabalho, evitando sobrecarga em uns membros e ociosidade em
outros;
e Maior clareza do trabalho a ser realizado devido ao passo a passo estabelecido;
e Aumento da coesdo dos papéis e suas fungoes;
e Maior controle do andamento do projeto, todavia maior facilidade de demonstracao de
resultados.
No quesito dificuldades encontradas, a equipe do projeto mencionou por meio de
reunido de retrospectiva, a falta de experiéncia com o Framework Scrum, principalmente quem

atuou no papel de Scrum Master.

CONCLUSOES

Com base no problema em questdo, nos objetivos levantados e nos resultados
alcancados, pode-se concluir uma melhoria significativa sobre o planejamento, controle e
execucdo do projeto. Como corolario, temos que houve uma melhora no desempenho do time
de desenvolvimento e no ganho de conhecimento do mesmo. Fatores estes ocasionados pela
defini¢do de um passo a passo a ser seguido, utilizando de praticas 4dgeis de gerenciamento e

execucao de projetos.
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SPIN: UM PROCESSO AGIL PARA DESENVOLVIMENTO DEPROJETOS
INTEGRADORES

Adriel Vieira Santos”

INTRODUCAO

Durante a graduagdo, os alunos dos cursos de computacdo sdo instruidos acerca de
técnicas e metodologias para o desenvolvimento profissional de Software. Entretanto levando
em consideracdo que geralmente os projetos sdo realizados por pequenas equipes € com grande
limitacdo de tempo, custo e experiéncia, alguns processos acabam ndo sendo adequados para
utilizagdo. Com base nesse problema, este projeto visa propor e aplicar um novo modelo de
processo de software chamado de SPIN (Simple Process for INtegrated Projects), especifico
para grupos académicos pequenos com restri¢gdes de tempo e recursos.

De acordo com o que foi analisado de outras institui¢des como o IFCE Campus Cedro,
as principais dificuldades na utilizacdo de processos ja disponiveis no mercado vém
principalmente da falta de experiéncia dos alunos tanto em desenvolvimento de software quanto
em utilizacdo de processos para gerenciar o projeto. Essa caréncia reflete-se em pontos como a
falta de conhecimento do proprio ritmo de trabalho individual, do ritmo de trabalho em equipe,
consequentemente nas estimativas quanto a prazo de entrega. Portanto um novo processo
focado no publico académico que evita a producdo de grande quantidade de artefatos e

caracterizasse por sua simplicidade de aprendizagem ¢ de grande importancia para academia.

METODOLOGIA

Como esse projeto objetiva-se desenvolver e avaliar os resultados da aplicagdo de um
novo modelo de processo de software. A primeira agao tomada foi o levantamento bibliografico
sobre métodos ageis e modelos classicos (PRESSMAN, 2011) para o desenvolvimento de

software, analisando as necessidades da produ¢do dos mesmos e suas caracteristicas.

Ap6s o levantamento tedrico, foi iniciado o estudo sobre o ambiente alvo do projeto. O
principal objetivo era entender como os projetos sdo desenvolvidos, quais metodologias sdo

aplicadas e quais sdo os resultados obtidos.

 Discente do curso de Sistemas de Informagéo do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Ceara
Campus Crato

95



Toda essa analise serviu de base para o novo processo de software, abordando todas as
etapas identificadas como necessarias, bem como papéis e artefatos gerados pelo processo.
Além disso o SPIN se baseia no estudo bibliografico, tomando como modelo principal a

metodologia 4gil (BECK, Kent et al, 2017).

RESULTADOS E DISCUSSOES

O processo em desenvolvimento esta sendo aplicado no IFCE Campus Crato na cadeira:
Andlise e projetos de Sistemas II. A disciplina possui 29 alunos divididos em 5 grupos
diferentes, cada grupo possui um nome e um projeto real associado a clientes internos da
instituicao de ensino, como também empresas da regido.

Atualmente o novo processo possui definido os seguintes papeis: Gerente de projetos,
Analista, Arquiteto, Desenvolvedor e Testador. O seu ciclo de vida ¢ iterativo e incremental
(PRESSMAN, 2011), dividido em quatro fases basicas: Concepcdo, Definicao,
Desenvolvimento (SABBAGH, 2013) (TELES, 2018) e entrega. A fase de desenvolvimento ¢
subdividida em trés partes: planejamento de iteragdo, desenvolvimento de iteragdo e validagao
de iteracdo. As fases de desenvolvimento e entrega podem ocorrer diversas vezes de acordo
com a quantidade de releases necessarias. O processo ainda sugere a utilizagdo de padrdes de
projeto, refatoragdo de cddigo, propriedade coletiva do codigo e produgdo de testes antes do
desenvolvimento.

As equipes da disciplina se encontram no final da fase de definicdo em que ¢ feita a
arquitetura do sistema e o inicio da produgdo dos testes, j4 que, assim como o eXtreme
Programming (XP) (TELES, 2018), o SPIN sugere a producdo de testes antes do
desenvolvimento. A fase anterior foi a de concepgdo, etapa de planejamento, obtengdo das
historias de usuarios utilizando-se do modelo (QUEM, O QUE, PORQUE) (BERNARDO,
2018), defini¢do de tempo, custo e escopo, como também elicitacdo dos requisitos. Os periodos
foram marcados por apresentacdes sobre temas como: coleta de requisitos, gerenciamento de
projetos, qualidade de software, métricas de software, teste de software, papéis e suas fungdes.

Durante essas duas etapas foi visivel a influéncia do processo sobre as equipes, isso
porque todas estdo com os objetivos basicos solicitados nas duas fases completos. A constatacao
desse fato foi perceptivel durante as apresentacdes de todos os artefatos solicitados durante os
dois periodos sendo eles: historias de usudrio, requisitos, diagrama de caso de uso, diagrama de
classe, modelo logico de dados (quando necessario), planejamento de teste, planejamento de

tempo, escopo, riscos e atas de reunido.
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Figura 01. Ciclo de vida do processo SPIN.
Fonte: Elaborado pelo autor (2018).
CONCLUSOES

E evidente que o processo de software é algo de extrema importancia para a produgdo
de aplicagdes com qualidade. Embora esse conceito vindo da engenharia de software seja de
dificil aplicacdo, a producdo de processos com uma redu¢do na carga de artefatos, papéis e
atividades baseado em uma metodologia agil fazendo com que as equipes sejam flexiveis a

mudanga, acaba facilitando a aprendizagem dentro da academia e com isso preparando os

alunos para os mais variados tipos de processo aplicados no mercado de trabalho.
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UMA ANALISE COMPARATIVA ENTRE METODOLOGIAS AGEIS DE
DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

“Sara Macédo Lima; " Talles Brito Viana

INTRODUCAO

Nos ultimos anos vem crescendo constantemente a demanda em desenvolvimento de software,
logo surge a necessidade para um mais alto nivel de gerenciamento, organizacao e maturidade
no desenvolvimento de software.

Muitas sdo as metodologias de desenvolvimento, porém por se tratar de um assunto
novo, muitas empresas tém duvidas em qual usar. A escolha de uma metodologia errada pode
ser um fator crucial para o fracasso de projetos de software. Pensando nisso, nesse trabalho sao
investigadas quatro metodologias que nos ultimos anos tém sido usadas em grande numero
pelas empresas, na busca por melhorias no desenvolvimento de software: Scrum, XP (Extreme
Programming), FDD (Feature Driven Development) e Kanban. Neste contexto, esse trabalho
tem como objetivo apresentar uma discussdo comparativa sobre tais metodologias ageis para o
desenvolvimento de software.

De acordo com Souza (2007), o XP ¢ uma metodologia 4gil para equipes pequenas e
médias que desenvolvem software baseado em requisitos vagos e que se modificam
rapidamente. J4 a metodologia FDD, ou simplesmente, desenvolvimento guiado por
funcionalidades, tem como principal objetivo alcancar resultados frequentes, tangiveis e
funcionais (Cunha e Filipakis, 2012). Por fim, o Scrum ¢ uma metodologia agil que tem por
objetivo gerenciar os processos de desenvolvimento de software. O Scrum ¢ focado nas pessoas
e indicados para ambientes em que os requisitos surgem e mudam rapidamente (Silva e
Hoentsch, 2009).

E preciso observar que o Kanban ndo ¢ necessariamente uma metodologia de
desenvolvimento, mas um framework de organizagdo de tarefas que pode ser aplicado em
diversas metodologias de desenvolvimento. Apesar disso, neste trabalho também consideramos
e analisamos a situacdo em que os desenvolvedores utilizam somente o Kanban para organizar
as atividades de um projeto sem a aplicagdo de uma metodologia de desenvolvimento especifica
concorrentemente.

Neste contexto, esse trabalho tem como objetivo apresentar uma discussdo comparativa

sobre tais metodologias ageis para o desenvolvimento de software.
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METODOLOGIA

A metodologia empregada neste trabalho ¢ a pesquisa exploratoria em que a fonte de pesquisa
foi 0 Google Académico'. Este mesmo dispde de um vasto contetido relacionado a engenharia
de software. A forma de pesquisa bibliografica foi baseada em material ja elaborado,
constituido de livros e artigos cientificos. Tais trabalhos foram coletados e julgados para escolha
a partir da leitura dos mesmos. Apds a leitura, foi feita uma comparagao entre os trabalhos, para
com isso chegar aos resultados alcangados com esta pesquisa. A quantidade de material
escolhido foi ao todo de doze (12) trabalhos.

Um dos critérios de inclusdo utilizados para a esta pesquisa incluiu somente selecionar
trabalhos elaborados apds o ano 2001, pois foi neste ano que surgiu o manifesto agil para
desenvolvimento de software. Além disso, somente as metodologias que atendem aos principios
deste manifesto foram estudadas neste trabalho. Especificamente, foi considerada de extrema
importancia verificar como que as metodologias estudadas lidam com o tempo e custo de
desenvolvimento, a variacdo de escopo do projeto, e como ¢ feita a alocacdo de pessoas em um

projeto de desenvolvimento de software.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Com intuito de sumarizar os estudos realizados, foi criado um quadro comparativo das
metodologias analisadas em relag@o a alguns parametros como: custo, tempo, escopo varidvel
e alocacgdo de pessoas. Foram realizadas pesquisas em como essas metodologias se propde para
resolver os referidos parametros, os quais foram categorizados em uma escala: Alto, Média e
Baixa aderéncia. Um resumo desta analise ¢ mostrado na Tabela 1. Espera-se que a andlise das
metodologias 4geis em relacdo a estes parametros possa servir de insumos para escolha da
melhor metodologia agil para as empresas.

i) Scrum: Tempo: A metodologia Scrum estima o tempo das atividades no projeto
através de um método chamado Planning Poker, o mesmo estabelece o tempo de
desenvolvimento das atividades descritas no Product Backlog através de uma sequéncia de
! https://scholar.google.com.br/ 2
Poker para estimar o tempo necessita-se do Product Backlog e de um baralho de cartas, em que
as cartas devem ter os seguintes nimeros 0, 1,2, 3, 5, 8, 13, 20, 40 e 100, semelhante a sequéncia

de Fibonacci.

Tabela 1- Quadro Comparativo das Metodologias

PARAMETROS SCRUM XP FDD KANBAN
ANALISADOS
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CUSTO Alta Alta Alta Baixa
Aderéncia | Aderéncia | Aderéncia Aderéncia
TEMPO Média Média Alta Baixa
Aderéncia | Aderéncia | Aderéncia Aderéncia
ESCOPO Alta Alta Alta Média
VARIAVEL Aderéncia | Aderéncia | Aderéncia Aderéncia
ALOCACAO DE Alta Alta Média Baixa
PESSOAS Aderéncia | Aderéncia | Aderéncia Aderéncia

Custo: Uma vez que as estimativas de tempo foram realizadas, ¢ possivel fazer o
controle de custo. O or¢amento de cada Sprint sera calculado de acordo com as horas
despendidas. Sabendo o valor bruto da Sprint chega-se ao total do custo do projeto, se, por
exemplo, tem-se um projeto estimado com 4 Sprints, entdo o custo total sera, o valor bruto da
Sprint multiplicado pelo nimero total de Sprints do projeto, chegando ao valor do custo total.

Escopo variavel: O Scrum ¢ classificado como alta aderéncia ao quesito escopo, pois
toda alteracdo necessaria ocorre no levantamento do backlog do produto. Se for percebido que
¢ necessario implementar modificagdes no produto, na iteracdo seguinte essas mudangas ja
podem ser implementadas de acordo com a prioridade definida pelo dono do produto.

Alocacdo de Pessoas: O Scrum define uma divisdo de trabalho bastante dinamica,
alocando cada integrante ao seu papel, que pode ser Scrum Master, Product Owner ou Scrum
Team. Cada papel é separado no time Scrum, logo cada membro da equipe fica responsavel por
sua tarefa, evitando com isso sobrecarga de trabalho.

ii) XP: Tempo: O XP assim como o FDD utiliza o método Analise de Pontos de Funcao
para auxiliar no calculo das estimativas. Para estimar uma histdria tem-se que definir o tamanho
da mesma através de pontos de func¢ao.

Custo: Para estimar o custo no projeto, o desenvolvedor precisa saber o tamanho do
projeto, o valor da hora do profissional, o nimero de pontos de func¢do e o prego de cada ponto
de fungdo, com esses dados ¢ possivel estimar o custo.

Escopo variavel: No quesito escopo variavel o XP atende bem as necessidades deste
requisito. Alteragdes podem ser feitas a qualquer momento, j4 que o cliente pode sentir a
necessidade de atribuir ou retirar funcionalidades. Pressman define bem essa questdo da
seguinte forma: conforme o trabalho de desenvolvimento prossegue, o cliente pode acrescentar
historias, mudar o valor de uma historia existente, dividir algumas ou elimind-las. (Pressman,
2011).

Alocagdo de pessoas: O processo de planejamento do XP confia claramente na
separagdo de papéis de pessoas do negocio e pessoas de software. Isto assegura que as pessoas
do negocio (analistas de negodcios) sejam responsaveis pelas decisdes de negocio e as pessoas

técnicas (programadores) tomem as decisdes técnicas (Hazan, 2005).
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iii) FDD: Tempo: O FDD ndo possui uma pratica pré-estabelecida para calcular o tempo
de duracdo do projeto, por este motivo essa metodologia emprega com um método de
estimativas por Analise de Pontos de Funcao. Anélise de Pontos de Fung¢do ¢ uma técnica de
medi¢do do tamanho funcional de um software. Essas fungdes sdo operagdes extraidas dos
requisitos funcionais gerados a partir da visdo do usuario. (LOPES, 2011).

Custo: O custo € calculado mediante dados que sdo fornecidos pela empresa, como valor
da hora de trabalho do desenvolvedor e o valor do ponto de fun¢do, tendo conhecimento destes
dois dados € possivel calcular o custo de desenvolvimento.

Escopo variavel: No processo de desenvolvimento, uma vez definido o escopo também
podem ser realizadas alteracdes no mesmo, conforme citado em (Barbosa, Azevedo e Pereira,
2007): “O cliente indica quais os requisitos que quer ver cumpridos pelo sistema. Cabe as
equipes de desenvolvimento analisar o sistema anterior e verificar se todos os requisitos foram
especificados pelo cliente, sugerir novos requisitos e colocar todas as questdes que possam
ainda ndo terem sido respondidas, ou que tenham sido esquecidas”.

Alocagdo de pessoas: No FDD ¢ elaborado um plano para cada funcionalidade e sao
atribuidas responsabilidades. As responsabilidades de uma equipe no FDD sao distribuidas por
papéis, onde cada membro da equipe pode assumir mais de um papel simultaneamente e um
papel pode ser assumido por mais de um membro da equipe (CUNHA e FILIPAKIS, 2012).
Diante disso, sera classificado como média aderéncia em nossa tabela, considera-se como ponto
negativo o fato de um desenvolvedor poder ficar com mais de uma fungao atribuida para si no
projeto, pois isso pode gerar sobrecarga de trabalho.

iv) Kanban: Tempo: O Kanban ndo utiliza um método especifico para estimar o tempo
como as outras metodologias abordadas neste trabalho.

Custo: Quando se refere ao custo, o Kanban também ndo define uma métrica especifica
para medir o custo do trabalho, bem como ndo prescreve nenhum método, com isso ndo ¢é
possivel estimar o esfor¢co que uma equipe ird empregar para desenvolver um projeto.

Escopo: Classificado na tabela com média aderéncia ao escopo, caso surja alguma
necessidade de alterar requisitos, o Kanban altera-os diante das historias a serem colocadas em
cartoes e tornando-as visiveis. Assim a equipe define o escopo e o altera quantas vezes forem
necessarias. Além disso, como afirma Silva e Santos (2012): no Kanban o escopo pode ser
alterado constantemente.

Alocagdo de pessoas: Kanban nao prescreve papel nenhum (KNIBER e SKARIN,
2009). Nao ocorre divisao de trabalho, ndo prescreve papéis, ndo define uma equipe responsavel
por cada parte projeto. Sendo assim quem utilizar somente o Kanban no projeto pode gerar

sobrecarga de trabalho ocorrendo com isso perda de produtividade da equipe.
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CONCLUSAO

Neste trabalho foi apresentada uma analise comparativa entre as metodologias ageis Scrum,
XP, FDD e Kanban. Cada metodologia foi analisada em relagdo aos quesitos: tempo, custo,
alocagdo de pessoas e escopo varidavel. Assim, foi apresentado como cada metodologia
comporta-se diante dos quesitos estudados, para com isso chegar-se a conclusdo se a
metodologia atende cada parametro analisado.

De acordo com estudos e o resumo da analise apresentado na Tabela 1 chega-se a
conclusdo de qual ¢ metodologia mais adequada de acordo com cada pardmetro.

O FDD e XP atendem muito bem ao quesito custo, utilizando-se do método analise de
pontos de funcdo, que coleta dados do projeto para que com isso possa chegar ao valor do custo.
O Scrum e XP atende ao quesito alocagdo de pessoas, pois cada integrante da equipe ¢ definido
com um papel especifico no projeto. Por outro lado, isto ndo acontece no FDD, o que ¢ um
ponto negativo do FDD, pois o desenvolvedor pode ficar com mais de uma tarefa. Isto que para
muitos ¢ considerado como agilidade no processo também pode gerar sobrecarga de trabalho,
implicando em atrasos no projeto.

Todas as metodologias atenderam bem ao quesito escopo variavel, sendo assim fica a
critério do desenvolvedor escolher a que se adapta melhor ao projeto.

Por fim chega-se ao Kanban que ¢ a menos indicada para os quesitos analisados. Esta
foi analisada com baixa aderéncia em praticamente todos os quesitos. Nesta pesquisa o Kanban
atendeu apenas o quesito escopo variavel, diante disso seria indicada apenas para auxiliar na

organizac¢do do projeto.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
BARBOSA, Antonio; AZEVEDO, Bruno; PEREIRA, Bruno, CAMPOES, Pedro; SANTOS,
Pedro. Metodologia Agil: Feature Driven Development, 2007.

CUNHA, Cristiane Ribeiro; FILIPAKIS, Cristina D'Ornellas. Proposta de Utilizacdo de FDD
e APF para melhoria do Processo de Software: Encontro de Computagdo e Informatica do

Tocantins, p. 142-151,2012.

GAMBA, Mateus Luiz; BARBOSA, Ana Claudia Garcia. Engenharia de Software -
Aplicacao de Métricas de Software com Scrum. Anais SULCOMP, v. 5, 2010.

103



HAZAN, Claudia; VON STAA, Arndt. Analise e Melhoria de um Processo de Estimativas
de Tamanho de Projetos de Software. Trabalho de Conclusdo de Curso; Ciéncia da

Computacao; Pontifica Universidade Catélica do Rio de Janeiro, 2005.

KNIBERG, Henrik; SKARIN Matias. Kanban e Scrum obtendo o melhor de ambos. Estados
Unidos da América, 2009.

PRESSMAN, Roger. Engenharia de Software uma Abordagem Profissional. 7* ed. Porto
Alegre, 2011.

SILVA LOPES, Jhoney. Guia Pratico em Analise de Ponto de Funcio, 2011.
SILVA, Diogo Vinicius de S.; SANTOS, F. Alan de O.; NETO, Pedro Santos. Os beneficios
do uso de Kanban na geréncia de projetos de manutenciao de software. VII Simpdsio

Brasileiro de Sistemas de Informacao, 2012.

SILVA,F.G;HOENTSCH,L.Silva. Uma analise das Metodologias Ageis FDD e Scrum sob a
perspectiva do modelo de qualidade MPS.BR, vol 5, num 12, 2009.

SOUZA, Luciano M. Método agil XP (extreme programming). Revista Eletronica da FIA, v.
3,n.3,p.3,2007.

104



UM RELATO DE EXPERIENCIA UTILIZANDO O OPENUP NO
DESENVOLVIMENTO DE UM APLICATIVO MOVEL
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INTRODUCAO

Com o passar dos anos o mundo estd ficando cada vez mais informatizado,
consequentemente a demanda por softwares tem aumentado; junto a isso problemas referentes
ao desenvolvimento de software sdo mais visiveis. Dentre estes, apresenta-se a falta de
processos que supram as demandas de tempo e formalizagao.

O RUP (Rational Unified Process) ¢ um processo bem definido e validado tanto na
literatura como no mercado, tornando-se o principal processo em muitas organizagoes.
Entretanto, o RUP ¢ também complexo, podendo gerar dificuldades na implementacdo de uma
organizag¢do em razdo do seu tamanho, dificuldade e curva de aprendizagem (KRUCHTEN,
2004).

Diante disso, cada vez mais as empresas do mercado atual estdo aderindo ao uso de
metodologias ageis, visto que além da melhora no processo de fabricacdo, sdo perceptiveis
inimeras outras contribuigdes as empresas (GATTO, 2015). Dentre inimeras metodologias
ageis existentes no mundo, as mais bem avaliadas segundo Carreira (2017) sdo: Scrum, XP
(eXtremeProgramming) e Lean.

As metodologias ageis, contudo, ndo sdo a cura para todas as dores de um processo de
software, e assim, as equipes de soffware ainda continuam falhando. Ser agil exige uma
mudanga ndo s6 na mentalidade, mas também nas atitudes em toda uma organizacdo. Porém,
nem todas as organizagdes estao prontas para essa mudanca cultural. Alguns problemas comuns
podem ser observados em projetos: a) A equipe do projeto ndo compartilha uma visao clara de
como o sistema serd visto por seus usudrios; b) Os requisitos ndo conduzem o trabalho de
desenvolvimento; ¢) A arquitetura do sistema ndo foi articulada; d) Os planos ndo estdo
conectados a realidade da engenharia. e) Os riscos sdo ignorados. Com base nisso, a IBM
projetou o OpenUP (Open Unified Process), como forma de resolver as principais

problemaéticas apresentadas nos projetos de software.
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A inten¢do do OpenUP consiste em colher o que hd de melhor nas metodologias ageis
e no RUP. Seu processo de desenvolvimento ¢ fundamentado justamente no principio agil,
constituindo-se de um processo de desenvolvimento de software iterativo minimo, contendo
apenas o que nele é fundamental. E também completo e extensivel, sendo fundamentado na
estrutura do RUP, que por sua vez atende todas as necessidades para o desenvolvimento de um
software (KROLL; MACISAAC, 20006).

Em frente as possibilidades oportunizadas, o objetivo do estudo consiste em descrever
um relato de experiéncia durante a constru¢ao de um aplicativo chamado “Guia Médico” com
base na utilizagcdo do OpenUP.

As demais secdes presentes no trabalho estdo organizadas da seguinte maneira: a se¢ao
2 apresenta com mais detalhes o processo OpenUP; a secdo 3 expde a defini¢do do escopo do
estudo; a se¢do 4 contém a metodologia empregada e seus detalhes; a secdo 5 explana e discute
acerca dos principais resultados; e, por fim, a secdo 6 apresenta a conclusdo final acerca do

trabalho.

OPENUP

O OpenUP ¢ uma adi¢ao bem-vinda ao panorama do processo de software: ¢ agil, tanto
em sua direcdo como em "espirito", estando também ao mesmo tempo documentado. O objetivo
principal do OpenUP era criar uma abordagem agil ao RUP, usufruindo ao mesmo tempo de
todas as vantagens e valores que todos gostam em outros processos € metodologias ageis
(KROLL; MACISAAC, 2006). Em sua composi¢ao, o OpenUP define um conjunto de regras,
papéis, artefatos e tarefas que devem ser seguidos pelo time de desenvolvimento

O modelo de Ciclo de Vida do OpenUP visto na Figura 1 fornece o processo de
governanga para iteragdes € micro incrementos. Sua divisdo € feita em 3 etapas: a) Concepgdo:
responsavel pela visdo geral do projeto, isto €, definir o escopo e os objetivos; b) Elaboragdo:
consiste em dirigir a maior parte dos esfor¢cos ao entendimento do projeto, levantamento de
requisitos e as modelagens conceituais e comportamentais; e ¢) Construgdo: responsavel por

transformar as etapas a) e b) no produto (software).
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Vida de

Projeto é

Figura 1 - Ciclo de vida OpenUP.
Fonte: ECLIPSE, 2007.

APLICATIVO GUIA MEDICO

Em anélise na busca de algumas problematicas na regido centro-sul do Ceard, observou-
se que uma das areas mais precarias ¢ a saude. Com base nisso, cogitou-se a possibilidade de
analisar o acesso aos profissionais médicos, visto que muitos deles ndo possuiam contato
publico, fazendo com que houvesse o contato mediado por uma clinica ou hospital particular.

Assim, um método para facilitar os atendimentos pessoais por parte dos médicos, seria
através de um ambiente tecnologico que fornecesse os meios para busca e contato. Por
conseguinte, apresentou-se o aplicativo “Guia Médico”.

O Guia Médico ¢ um aplicativo para dispositivos moveis que permite a localizagdo de
médicos em um dado municipio, disponibilizando posteriormente a marcagao de consultas para
usuarios habitantes na regido Centro-Sul do Ceard. A Figura 2 apresenta a tela inicial do Guia
Meédico, contudo, apresentar a interface, bem como os artefatos do aplicativo, ndo sdo o foco

deste trabalho.

ENCONTRE SEU HEDCO
mwnﬂ\’:" 1A DA SEMANA

i,

Figura 2 - Interface Inicial do Aplicativo Guia Médico.
Fonte: Elaborado pelos autores, 2018.

107



METODOLOGIA

A metodologia empregada neste trabalho consiste em um relato de experiéncia
utilizando o OpenUP na constru¢do e desenvolvimento do aplicativo Guia Médico abordado na
se¢do anterior.

Os relatos de experiéncias apresentam-se como uma descricdo de uma determinada
vivéncia ou experiéncia, seja ela bem sucedida ou ndo. Em suma, o relato ¢ um texto descritivo
que expde pontos precisos de uma determinada experiéncia, apresentando as impressdes ou
consideragdes que aquela experiéncia trouxe para os envolvidos, sendo este um importante

método para a divulgacdo do conhecimento adquirido em um determinado processo

(GANCHO, 2004).

RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados identificados durante a etapa de construcdo do aplicativo Guia Médico
serdo expostos de forma organizada em 3 subtopicos, sendo: 1) Concepgado, 2) Elaboragdo e
3) Construgdo, conforme explicadas na se¢do OpenUP. A implantacdo e coleta de dados com
algum usuario fim ndo foram apresentadas no trabalho por ndo fazerem parte do proposito deste

estudo.

Concepcao

O processo descrito nesta etapa foi minimo e completo. Os analistas formularam a
inteng¢do do projeto com base em uma problematica levantada (previamente discutida na se¢ao
Aplicativo Guia Médico), gerando posteriormente a intengdo e visdo do sistema. Dentre os
principais achados nesta etapa estdo: /) Identificou-se que através da ado¢do do OpenUP foi
possivel uma maior proximidade com os stakeholders (pacientes e médicos), maximizando
assim valores a estes interessados. 2) Foi possivel estabelecer grande parte das estruturas
fundamentais do projeto a curto prazo.

Analisando os itens 1 e 2, notou-se que houve uma relagdo entre a proximidade dos
stakeholders e a agilidade apresentada na definicdo dos objetivos bem como do escopo.
Corroborando com isto, trazer os stakeholders para proximo do processo faz com que haja uma
maior colaboragdo com a equipe de desenvolvimento, garantindo que sua necessidade,

problemas e potenciais detalhes sejam repassados (KROLL; MACISAAC, 20006).

Elaboracao
A fase de elaboragdo consistiu principalmente no levantamento, especificacdo e

aprimoramento dos requisitos. Para tal, as funcionalidades foram definidas através de
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entrevistas com 15 pessoas. A amostra se deu com base em Virzi (1992) e Nielsen (1993), que
afirmam dizendo que 100% dos problemas de usabilidade podem ser encontrados com 15
participantes, tendo sido 10 usuarios e 5 médicos, instigando assim que posteriormente esses
participantes pudessem validar aspectos de usabilidade e de requisitos por meio da
prototipagem. Inicialmente almejava-se também realizar a validagdo in loco ap6s a construgao,
entretanto, os autores resolveram nao elevar o trabalho a tal ponto em razao de sua inviabilidade
quanto ao tempo e alguns recursos necessarios.

Apos levantados, os requisitos foram classificados de acordo com o grau de importancia
aos stakeholders, dividindo-se em (1) Desejavel - (2) Importante e (3) Extremamente
Importante. Esta etapa foi desenvolvida conforme orientagcdes do OpenUP, demonstrado por
Eclipse (2007) — o levantamento de requisitos deve compreender os principais requisitos dos
stakeholders, comunicando-os ao time de desenvolvimento. Nesta etapa, o OpenUP pode
contribuir de forma significativa na defini¢do da arquitetura, tendo sido definida como uma
atividade simples, razdo justificavel por adotar um processo iterativo e suas atividades
incrementais que objetivaram apenas o0s requisitos, regras e restricdes do projeto, nao

necessitando de etapas e atividades que demandam um alto custo de tempo.

Construcao

Em razdo do gerenciamento ter sido iterativo, muitas das atividades da equipe eram
direcionadas com base nas iteragdes. Na fase de Construcdo, a equipe se comprometeu com a
entrega de partes do codigo como forma de satisfazer incrementalmente os requisitos. As
entregas aos stakeholders foram feitas como forma de validacdo das funcionalidades, sendo
divididas de acordo com as prioridades estabelecidas na etapa de Elaboracdo. A equipe de
desenvolvimento inclui arquitetos, desenvolvedores e testadores.

Como problemas, foi identificado uma maior dificuldade por parte dos desenvolvedores
no que tange a ado¢do do OpenUP. Este fator pode ser justificado pelo fato de que o OpenUP
demonstrou-se como agil porém formalizado, e assim ocorreram algumas inadequagdes ao
carater hibrido do processo. Coube aos desenvolvedores primeiramente selecionar uma tarefa.
Posteriormente, os mesmos desenvolvedores davam inicio a programagdo em par, ambos
utilizando um mesmo computador contendo o ambiente e as ferramentas necessarias para o
desenvolvimento, seguindo a pratica presente no XP.

Cabe ressaltar que os desenvolvedores do time também ndo possuiam experiéncia
quanto a real ado¢do de processos ageis, o que demandou tempo até atingirem um nivel de

familiarizacdo aceitavel por parte de todos.

109



CONCLUSOES

Neste trabalho foram abordados conceitos voltados para o desenvolvimento de um
aplicativo com base no processo € no modelo de ciclo de vida do OpenUP. Primeiramente, o
time buscou estudar de forma tedrica o OpenUP a fim de compreender suas etapas e
funcionamento. Com base nisso, realizou-se uma analise das principais problematicas da regido
centro-sul do Cear4, e com isso foi estabelecido o desenvolvimento de um projeto especifico:
o Guia Médico, um aplicativo voltado para a localizagdo e agendamento de profissionais
médicos.

Foram relatados os principais aspectos positivos e negativos encontrados durante a etapa
de construcdo do aplicativo. Assim, mediante andlise, sua adequacdo se mostrou eficaz, tendo
como resultados uma experiéncia satisfatoria no emprego das suas etapas e organizagdo do

Processo.
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INTERNET DAS COISAS: UMA REVISAO DA LITERATURA

Maria Thais Alves Barros'’; Hugo Silva Nascimento'®; Mailson Pinheiro Alves";
Tulio Vidal Rolim®; Jodo Carlos da Cruz de Lima™".

INTRODUCAO

Ao se falar do acesso a internet nos dias de hoje, j4 imaginamos algo que seria
simplesmente indispensavel para o nosso cotidiano pode-se afirmar que uma simples manha
sem estarmos conectados, passa certa sensacao de omissdo de informagdes, 0 que seria um
verdadeiro caos na vida de milhdes de pessoas ao redor do mundo. Onde ¢ justificavel, pois a
principal fonte de conhecimento destas pessoas sobre tudo que acontece a sua volta, depende
exclusivamente do que ¢ enviado para rede.

A internet contribui para expandir o acesso a informagao atualizada, permite estabelecer
novas relagdes com o saber que ultrapassam os limites dos materiais instrucionais tradicionais,
favorece a criagdo de comunidades colaborativas que privilegiam a comunicagdo e permite
eliminar os muros que separam a institui¢do da sociedade (ALMEIDA, M. E. B. 2003). Em
todas as defini¢des conceituais que se busca sobre a internet ¢ definida como um conjunto de
redes mundial, originaria de dois termos: inter (internacional) e net (rede). Essas redes estdo
interligadas e possibilitam o acesso a um mundo de informacgdes, servi¢os, vendas online,
divulgacdo de servicos e produtos, noticias, documentérios e uma infinidade de lugares onde se
pode ir, sem sair do conforto de casa onde sua utilidade ¢ em tal intensidade e em demasia, que
pessoas se conhecem ao redor do mundo, sem sequer precisar sair até a esquina, quebrando
assim, tanto as fronteiras geograficas, como as culturais, as politicas e economicas.

Segundo Carr (2011) ela ¢ um instrumento que possibilita expressar ideias, mostrando
a personalidade individual, além de criar vinculos com os demais através das chamadas redes
sociais tanto no lado pessoal bem como no lado profissional, estreitando as relagdes de trabalho,
ampliados através de milhdes de redes particulares, tornando-se assim fendmeno da
comunicagdo em empresas, universidades, 6rgaos executivos e inimeros outros. Desde o seu
surgimento, a internet vem alcancando o maior numero de usudrios e acessos, tornado a vida
mais rapida, facil e dinamica. Nela as informagdes fluem tanto quanto as noticias se propagam
em tempo real armazenando dados sobre qualquer pessoa, assunto e lugar deixando assim

disponivel e no alcance sempre que for preciso.
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Devido a evolugdo da internet, surge a Internet das Coisas (loT - Internet Of Things),
um novo conceito tecnologico que alia computagdo e comunicagdo a objetos fisicos e virtuais
usados no nosso cotidiano, conectando ainda mais o homem e a rede (LACERDA e LIMA-
MARQUES, 2015). O que tem colaborado com esse crescimento ¢ o grande niimero de
equipamentos dos mais variados tipos capazes de usar a rede, como smartphones, geladeiras,
fogdes, computadores entre outros, acentuando a agilidade, a flexibilidade e rapidez do uso da
internet no cotidiano das pessoas, das fabricas, empresas e de ambientes, inclusive, ambientes
domésticos e publicos em geral. Esse novo fendmeno que se utiliza da nanotecnologia para
produzir equipamentos eletronicos e portateis com uso de chips, tornando-os automatos
inteligentes tem como principal objetivo atender e oferecer servigo a sociedade em geral.

Como salienta Atzori, lera e Morabito (2010), sdo muitas as possibilidades de aplicagdes
da internet das coisas, sendo assim Rodrigues e Kleinschmidt (2014) afirmam que, no transporte
bem como a logistica a IoT ¢ utilizada na identificacdo, rastreamento e controle de produtos
transportados e em estoque. J4 se tratando da grande area da saude, se pode apresentar
possibilidades de identificacdo de pacientes e controle de dosagens em medicamentos, como
por exemplo, uma proposta de sistema de IoT para monitoramento de ambiente hospitalar
observado em detalhes na obra de Cantanhede e Da Silva (2014). Em aspectos comuns da
sociedade também informam sobre as casas e prédios inteligentes, tendo como funcdes o
controle de iluminagdo, economia de energia, monitoramento inteligentes e etc. Rodrigues e
Kleinschmidt (2014) ainda apresentam um trabalho contendo um sistema completo de [oT
utilizado em alguns cendrios para ambientes académicos contando com toda uma arquitetura
baseada em dispositivos conectados a redes sem fio.

Muito se fala em /o7 e como essa tecnologia ird revolucionar o modo como as pessoas
interagem com a sociedade, porém, essas mudangas podem ser muito abstratas para o real
entendimento de seu impacto, principalmente para pessoas que estdo fora do contexto da
tecnologia.

O presente trabalho traz uma andlise de forma objetiva através da introducdo de
conhecimentos bésicos sobre a tecnologia de /o7, e sua utilizagdo em diversos contextos e
cenarios, a fim de difundir, de forma clara e objetiva, a compreensdo do impacto e das
possibilidades dessa tecnologia.

Isto faz com que pessoas leigas acerca do tema possam adquirir uma base tedrica,
conhecendo como a /oT estd aos poucos mudando a sociedade. Sendo assim, neste trabalho
tem-se como principal objetivo analisar as principais caracteristicas, motivagdes e desafios na

utilizagdo da Internet das Coisas, através de uma revisao da literatura.
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METODOLOGIA

Este trabalho discorre acerca de um estudo exploratorio, para isto, foi utilizada uma
pesquisa bibliografica. Conforme Gil (2017), ¢ possivel entender como uma pesquisa
exploratdria uma busca para obter uma perspectiva geral, de perspectiva aproximada, de uma
situacdo delimitada.

No que diz respeito a pesquisa bibliografica, ela propde-se a identificar principios
norteadores e trabalhos cientificos recentes que exploram o tema proposto em determinada
pesquisa, com isso, apoiar as consideracdes desta pesquisa em autores ja destacados e que
possuem autoridade sobre o tema delimitado (MOTTA-ROTH e HENDGES, 2010).

Na fundamentag¢do da pesquisa bibliografica foram investigados trabalhos de autores
que disseminam as tematicas de redes de computador e IoT, tendo foco principal nos trabalhos
que abordaram a temadtica de forma conceitual e aplicada, procurando detectar as principais
convicgdes, que orientam o restante da pesquisa.

Para a inclusdo dos trabalhos, foram escolhidos aqueles que mostraram textos coerentes
e pesquisas na area de redes de computadores voltadas para /o7, artigos completos e publicados
em lingua portuguesa e inglesa. Foram utilizadas bases de dados como: Revista de Informatica
Aplicada, IEEE e SBC Journal on Interactive Systems. Tendo a escolha dos autores baseado no
trabalho realizado condizente com o tema da pesquisa, autoridade na area e tipo de trabalho
realizado concedendo preferéncia para artigos completos.

Como critérios de exclusdo foram estabelecidos: artigos incompletos e trabalhos que
fogem da temadtica da pesquisa ou ndo agregam em contetdo tedrico para a formagdo dos
conceitos basicos. Os descritores de buscas foram: Internet das Coisas, Internet of Things e loT,
sendo que somente foram selecionados para leitura, artigos com tematica semelhante ou exata
na area da pesquisa, evitando assim redundancia de tempo devido a demasia de artigos
encontrados para a construcao do trabalho.

Grande parte dos artigos foram excluidos da leitura e pesquisa, sendo estes artigos que
fogem da 4rea ou tema proposto, tematicas redundantes ou ja abordadas no trabalho, trabalhos
que ultrapassem 10 anos de publicacdo com excec¢do de referéncias de autoridades na area e
principalmente trabalhos com falta expressiva de informagdes de carater tedrico a respeito dos

conceitos basicos sobre Internet das Coisas.
RESULTADOS E DISCUSSOES

Utilizando as bases de dados IEEE, SBC Journal on Interactive € Revista de Informatica

Aplicada foram encontrados diversos resultados utilizando as Strings de busca especificadas, e
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a partir dos resultados coletados ¢ notoria a opinido de diversos autores sobre os temas contidos
nas Strings de busca, onde se segue descrevendo as opinides resultantes da mesma.
Lacerda e Lima-Marques (2015) apresenta que o termo “Internet das coisas” tem sua

“«“

origem no inglés “Internet of Things”, referindo-se a uma Revolugdo tecnologica cuja
finalidade ¢ conectar dispositivos eletronicos em equipamentos e espagos usuais no cotidiano
das pessoas, cujo desenvolvimento e funcionamento depende de técnicas inovadoras. Desde os
eletroportateis, eletrodomésticos, maquinas industriais, transportes e outros meios de servigos,
poderdo receber sensores wireless, denominados como equipamentos com inteligéncia artificial
e com nanotecnologia.

Dessa forma, os dispositivos eletronicos tém como mola propulsora, estabelecer a
comunicagdo entre si, como se fosse uma conversa, para isso, usam a internet como mecanismo
de comunicagao.

Para efetivagdo de uso da Internet das Coisas, Lazarescu (2013) salienta que alguns
protocolos foram adotados, dentre eles: O Protocolo /P e o TCP sao os principais dentre um
conjunto de outros que direcionam o funcionamento da internet neste campo.

Mediante a evoluc¢do da internet das coisas, Zhao e Ge (2013) afirma que havera também
alguns problemas, como o risco da falta de seguranca aos usuarios. Com o papel de ndo apenas
revolucionar o modo de vida das pessoas, a Internet das coisas de acordo com Xiaohui (2013),
podera também trazer inseguranca quando estes dispositivos forem invadidos por pessoas de
ma fé ou hackers, pois muito embora haja investimentos para essa protecdo, estes também
evoluirdo para fugir ao controle das empresas.

A imensa demanda de uso simultaneo da internet das coisas ao redor do mundo incorrera
numa avalanche de informagdes a partir de dados pessoais dos usuarios, o que ja se faz previsdes
de problemas, pois com a vida cada vez mais informatizada, demandara disponibilidade na
internet do maior nimero de informacdes sobre suas vidas pessoais, habitos, rotinas e interesses,
terminando por subtrair sua privacidade e expor os usudrios em situagdes de riscos.

Entretanto, os avangos presenciados na atualidade em relagdo a internet das coisas (lo7),
conforme afirma Da Xu, He e Le (2014), proporcionam uma imensa oportunidade para resolver
os grandes desafios que sdo enfrentados pelos individuos da sociedade, onde o autor ressalta a
problematica do transporte veicular e as possiveis solu¢des utilizando os recursos da internet
das coisas.

A partir destes avangos, Feki et al. (2013) ressalta que os pesquisadores da area seguem
com parceria aos empresarios, agéncias governamentais e até mesmo cidaddos explorando tais

tecnologias que cercam a internet das coisas se fundamentando em trés perspectivas principais:
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a teoria cientifica, projeto de engenharia e a experiéncia do usudrio final a fim de construir o

que o proprio autor denomina como a proxima revolugdo tecnoldgica.

CONCLUSOES

O presente trabalho aborda de forma sintética a presenca da internet das coisas na vida
das pessoas comuns, empresarios, 6rgaos publicos e em diversos setores da economia e da
politica, enquanto ferramenta inovadora capaz de tornar facil, acessivel, pratica e inteligente o
uso de objetos e ferramentas a partir de conexdo com a rede mundial de computadores, a
internet.

As discussoes, afirmagdes e conceitos técnicos apresentados decorrem de uma pesquisa
teorica e bibliografica obtida nos sites apresentados, bem como sdo amplas, atuais e fomentam
o aprofundamento do estudo para leitores interessados e demais pesquisadores do assunto. Nao
¢ um tema facil de compreender, mas, sobretudo, requer interesse e buscas continuas acerca do
mesmo, uma vez que, por ser algo dindmico e atual, é crescente o numero de publicagcdes que
fomentam a vontade de compreendé-lo. Isto a partir da dtica da producdo de softwares e
hardwares que possam ensinar como usar e produzir a internet das coisas.

Nessa logica, uma tecnologia inteligente estara acessivel no cotidiano das pessoas de
todos os niveis e classes sociais quando dispositivos eletronicos terdo a finalidade de estabelecer
a comunicacdo entre si, como se fosse uma conversa, para isso, usam a internet como
mecanismo de comunicagdo. Assim a Internet das Coisas envolverd a industria, 6rgdos
reguladores e de padroniza¢do e entidades académicas e de pesquisa de todo o mundo,
facilitando as consultas, pesquisas, transagdes comerciais, agdes corriqueiras do cotidiano, com
a mesma facilidade com que se conecta e desconecta-se um plugin da tomada convencional.

Como trabalhos futuros, espera-se realizar uma revisdo mais ampla na literatura a fim
de estipular projecdes da /oT para os proximos anos, bem como realizar um aparato de trabalhos

que expressem resultados satisfatorios nos ambitos da educagdo, saude e cidadania.
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ONTOLOGIAS DE DOMINIO EM LINHAS DE PRODUTO DE SOFTWARE: UM
MAPEAMENTO SISTEMATICO

2Tulio Vidal Rolim; *Vitéria Regina Nicolau Silvestre; * Caio Viktor da Silva Avila; *Matheus

Mayron Lima da Cruz

INTRODUCAO

O termo “Ontologia” ¢ utilizado na filosofia como uma disciplina filoséfica, sendo
definida como uma teoria particular acerca da natureza do ser ou da existéncia das coisas. Na
computacgdo, entretanto, o termo ¢ referido como “ontologia” (com “o”” mintsculo), e sua
defini¢do atualmente aceita na literatura foi proposta por Studer et al. (1998) ao dizer que a
ontologia ¢ “uma especificacdo formal e explicita de uma conceituacdo compartilhada”. As
ontologias na computagdo sdo organizadas em 4 tipos: fundamentacdo, dominio, tarefa e
aplicagdo (GUARINO, 1998).

A utilizagdo das ontologias de dominio em Linhas de Produto de Software (LPS) podem
promover a reutilizacdo de artefatos através da validagdo pelo dominio. Este fato auxilia na
resolugdo de problemas relacionados ao desenvolvimento de softwares em dominios altamente
variaveis, o que por sua vez resulta em dificuldades de entrega e manuten¢do (FERREIRA;
MACHADO; GASEVIC, 2009). Contudo, a utilizacdo de ontologias na representacdo de
dominios ainda ¢ pouco vista associada a LPS quando se comparada com outras representacdes
de processos especificos, inclusive, de forma erronea alguns times de desenvolvimento se quer
distinguem esta etapa da andlise e levantamento de requisitos.

O objetivo deste estudo consiste em realizar um mapeamento de trabalhos na literatura
como forma de identificar e compreender o estado atual do uso de ontologias de dominio no

contexto de linhas de produto de software.

METODOLOGIA

A metodologia empregada consiste em um Mapeamento Sistematico (MS). O MS tem
como proposito realizar uma pesquisa com abrangéncia em largura e ndo adota como objetivo
fazer uma pesquisa em profundidade na literatura, tendo como resultados fornecer uma visao
ampla de determinada area pesquisada, buscando identificar caracteristicas tais como: tipo da
pesquisa, constancia em periodo nas publicagdes e resultados apresentados (KITCHENHAM;

CHARTES, 2007; PETERSEN et al., 2008).
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O MS ¢ organizado de acordo com o Protocolo de Mapeamento Sistematico (PMS).
Neste protocolo sdo apresentados a descricdo da conducdo do trabalho, processo avaliativo e de
extragcdo dos resultados. O PMS desta pesquisa ¢ dividido em duas subsecdes: Planejamento
{Questoes de pesquisa, Selecdo de Fontes e String de Busca, Critérios de Inclusdo e de
Exclusao} e Condugao.
Planejamento

Questoes de Pesquisa

As questdes de pesquisa sao identificadas respectivamente por RQ1, RQ2, RO3 e RO4
e foram definidas da seguinte maneira: (RQ/) Qual foi a frequéncia de publicacdo dos
trabalhos envolvendo ontologias de dominio para linhas de produto de software? (RQ2)
Dentre as conferéncias, quais foram as que contiveram a maioria das publicagdes? (RQ3)
Quais foram os autores que mais efetuaram publica¢des de trabalhos relativos ao tema? (RQ4)
Dentre as Instituicdes dos pesquisadores, quais apresentaram maiores quantidades de

publicagao?

Selecdo de Fontes e String de Busca

A estratégia adotada no processo de busca foi organizada da seguinte maneira: i) Busca
com Strings experimentais em uma das bases de busca; ii) Andlise dos resultados retornados;
iii) Aprimoramento da String; iv) Realizacdo de novas Buscas; v) Defini¢ao da String Oficial;
vi) Realizagdo de Busca com base em v); vii) Exportagdo dos Resultados em formato .zex. As
Fontes de Busca definidas foram: IEEE Xplore, Scopus, WebOfScience e ACM Digital Library.

A string de busca inicial foi montada com base no PICO (Population (P) —
Intervention(l) — Comparator(C - Opcional) — Outcome(0)), sendo definida como P =
{Software Project <or> Software Development Process <or> Software Product Line <or>
Model-Driven Software Product Lines <or> Software Engineering Process <or> Software
Design}, I = {Ontology Domain Model <or> Ontology Modeling <or> Ontology Modeling
Requirements)}, C {0} e O = {Ontology Diagrams <or> Ontology Artifacts <or> Ontology
Architecture <or> Ontology-Based Product Lines <or> Ontology-Based Approach to
Software Product Lines <or> Ontology Approachs <or> Ontology Framework <or> Ontology
Create Tool <or> Ontology Tool}. Entretanto, ao executar a busca na base IEEE Xplore foi
retornado um erro em razao da quantidade de termos usados ter excedido o limite permissivel
pela base que ¢ de 15 em uma mesma consulta.

Com base nesse aspecto e no X inicial de trabalhos encontrados ter se apresentado

relativamente grande para andlise, optou-se entdo pela definicdo de uma string que trouxesse
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uma quantidade Y de estudos que pudessem ser analisados. Assim, a string oficial adotada foi:

((Software Product Line) AND Domain Ontology).

Criteérios de Inclusdo e de Exclusdo

Os critérios de inclusdo definidos foram respectivamente: a) Periodo de publicagdo entre
2008 e 2018; b) Estudos sobre ontologias para linhas de software; ja os de exclusdo foram: a)
Publicagdes diferentes de inglés e portugués; b) Livros, teses, dissertagcdes, workshops, slides
de apresentagdo, dentre outros que ndo artigos completos; e ¢) Estudos que ndo possuam pelo

menos duas palavras da string de busca.

Conducao

A realizacdo da pesquisa ocorreu no dia 22 de abril de 2018. A busca na base do
WebOfScience retornou 39 trabalhos, dentre os quais 6 foram excluidos pelos critérios de
exclusdo por meio das ferramentas de filtro, resultando em 33 artigos. No Scopus foram
retornados 81 estudos, dentre os quais 39 artigos foram removidos, restando 42. Ja na [EEE
Xplore foram retornados 31 trabalhos, resultando em 27 apds a remogao de 4 artigos. Por fim,
a base que retornou menos resultados foi a ACM Digital Library trazendo apenas 11 artigos, do
qual 1 foi removido com base nos critérios de exclusdo, resultando em 10 artigos relacionados
ao tema. A jun¢do dos resultados totalizou uma quantidade de 112 trabalhos. Para cada um
desses analisou-se o resumo, palavras-chaves e o abstract, em caso de duvida, o trabalho era

analisado de forma completa.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Apobs execucdo de todas as etapas anteriores, os resultados encontrados foram
organizados e representados de forma grafica. Os achados visam apresentar as respostas para
as questdes RQI, RQ2, RQO3 e RQ4. Foram removidos das andlises resultados menores,
principalmente quando houve uma alta diversidade de dados, tais como nos Graficos 2, 3 e 4.
Para a RQ1 a busca consistia em identificar a frequéncia dos trabalhos relacionados ao uso das

ontologias de dominio durante os anos conforme pode ser observado no Gréfico 1.

Grafico 1 - Quantidade de Publicagdes por Conferéncia.
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Publicagbes durante os anos

2008 2010 2012 2014 2016 2018

Anos

Fonte: Dados da pesquisa, 2018.

Os resultados apresentados no Grafico 1 s@o respectivamente: 2008 (2), 2009 (7), 2010
(14), 2011 (11), 2012 (20), 2013 (7), 2014 (8), 2015 (12), 2016 (6), 2017 (13), 2018 (12). Com
base nisso, observa-se que hd uma boa quantidade de estudos envolvendo o uso de ontologias
de dominio no contexto de LPS em comparacdo aos ultimos 10 anos. Tal afirma¢do pode ser
justificada por Cheng et al. (2016) em razdo da alta aplicabilidade das ontologias, conforme cita
ao dizer que as ontologias sdo valorosas para outras dreas por desempenharem um papel
significativo na analise, modelagem e implementac¢do do conhecimento acerca do dominio.

O ano de 2012 foi 0 ano que mais estudos foram publicados, ja os anos de 2011, 2013
e 2016 especificamente foram anos que tiveram decaidas em relacdo a anos anteriores. O ano
de 2018 ndo pode ser projetado como um ano critico, pois, apesar de ainda apresentar uma
menor quantidade de trabalhos em relagdo a outros anos, até o presente momento da pesquisa
(abril de 2018) ja foram publicados 12 trabalhos. Observa-se assim, que provavelmente o ano
de 2018 possa vir a ter uma maior quantidade que os anos de 2017 e 2010, vislumbrando
alcangar ou até mesmo superar o ano de 2012.

As respostas da RQ2, observadas no Grafico 2 mostram que as maiores publica¢des
ocorreram em conferéncias internacionais, sendo distribuida principalmente em conferéncias
de conceito Al e A2. Dentre elas podem se destacar as conferéncias promovidas pela
Association for Computing Machinery (ACM) e a International Software Product Line
Conference. Outro fator perceptivel ¢ alta distribui¢do de conferéncias durante os anos,
justificativa que pode ser apresentada com base na unido de dois temas Ontologias e Linhas de
Produto de Software, ambas areas filhas de grandes areas diferentes, Banco de Dados e
Engenharia de Software, assim, ha uma boa diversidade conferéncias disponiveis para

submissdo de trabalhos.
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Grafico 2 - Quantidade de Publicagdes por Conferéncia.

8 ACM International Conference Proceedings Serles
B International Software Preduct Uine Conference

B Lecture Notes in Computer Sclence Induding Subserles Lecture
Notes In Artificial Intelligence And Lecture Notes in Bloinformatics

Procedia Computer Scence

International Conference on Services Computing
International Conference on Software Engineering Advances
Advances In Intelligent and Soft Computing

Automated Software Engineering

International Conference on Information and Communication
Technolegy for The Muslim World

Fonte: Dados da pesquisa, 2018.

Para encontrar a resposta da RQ3, buscou-se extrair a quantidade de publicacdes

envolvendo cada um dos autores encontrados nos trabalhos apresentando seu research name

(Nome em Pesquisas). O total de autores distintos encontrados foi de 162, destes foram

selecionados 21 autores conforme apresentados no Grafico 3. Os autores foram organizados da

seguinte maneira (3 autores com 4 trabalhos, 4 autores com 3 trabalhos, 6 autores com 2

trabalhos e 8 autores com 1 trabalho), a selecdo se deu em razao de buscar explorar perspectivas

distintas entre os autores, bem como oportunizar a variagdo dos dados encontrados.

Grifico 3 - Distribui¢do da Quantidade de Trabalhos por Autor.

Trabalhos por Autores

Quantidade de Trabalhos

Autores <G,
&e

Fonte: Dados da pesquisa, 2018.

Os autores encontrados mostraram boa margem de publicacdo com base nos anos, na

analise, foi observado que uma boa parte dos autores realizaram parcerias na escrita de seus

trabalhos, Bagheri por exemplo, participou como autor e coautor de 4 publica¢des: Boskovic,

Gasevic, Mohabbati, (...), Rusk e Bagheri (2011), Bagheri, Ensan e Gasevic (2012), Noorian,

Bagheri ¢ Du (2014), Noorian, Bagheri e Du (2014). E observado que das 2 publicagdes Gasevic

participou nas duas primeiras publicagdes. Noorian também foi um outro autor que realizou
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parcerias com Bagheri. Com isso, dos 162 autores, foi percebido que ocorreram diversas

parcerias, e que em grande parte dos trabalhos houve pelo menos a presenca de 2 autores.

Grafico 4 - Quantidade de Publicagdes por Instituigdo.

Publicagdes por Instituicdo

B The University of British Columbia W Athabasca University

B University of Haifa B Simon Fraser University
W University of New Brunswick W Sauder School of Business
8 Universidade do Minho B Clemson University

Universidade Federal de Juiz de Fora
Universidade Federal de Alagoas
Universidade Federal do Ceara

L]
n
]
B Ryerson University

Fonte: Dados da Pesquisa.

Diversas institui¢des foram encontradas nos achados envolvendo a RQ4 conforme visto
no Grafico 4, dentre essas, foi possivel identificar a boa distribuicdo geografica entre as
institui¢des, sendo localizadas em paises como Estados Unidos, Canad4, Portugal, Brasil, Israel
e entre outros. A assertiva apresenta correlacdo com a alta distribui¢do entre conferéncias e

autores, associando-se diretamente com os resultados de RQ2 e RQ3

CONCLUSOES

O estudo visou realizar um mapeamento sistematico na literatura atual a fim de
identificar como se encontra o estado da arte em aspectos de abrangéncia. Os resultados
mostraram que a utilizacdo de ontologias de dominio vem oportunizando uma boa
aplicabilidade e adequacdo ao contexto de LPS. Assim, a perspectiva ¢ que a adogdo de
ontologias venha a estar cada vez mais presente buscando amenizar problematicas relativas a

falta de defini¢do e manutencdo nas especificagdes do dominio.
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UTILIZACAO DO DOMAIN DRIVEN DESIGN NA DEFINICAO DE
MICROSSERVICOS

“Katyeudo Karlos de Sousa Oliveira; **Adriano Lima Candido,
» Carlos Williamy Lourengo Andrade; **Leonardo Bezerra Franco de Sa; *’ Tuilio Vidal Rolim

INTRODUCAO

Atualmente, as arquiteturas de microsservigo evoluiram para um método bastante
difundido em relagdo a criagdo de aplicativos multiplataforma. Um exemplo com grande
notoriedade ¢ a Netflix, que fornece seus servi¢os para vdrias plataformas, envolvendo
dispositivos moveis, televisores smart e consoles de jogos. Um microsservico ¢ autobnomo e
proporciona um conjunto limitado de fungdes, ou seja, de negdcios (NEWMAN, 2015).

Ao se tratar de microsservigos, pode-se considerar que ¢ uma expressdo parcialmente
nova em meio aos padrdes de arquitetura de software, a mesma ¢ vista como uma forma de
envolver o desenvolvimento de software como um conjunto de pequenos servigos
independentes (THONES, 2015).

A tendéncia atual de criar aplicativos da Web usando arquiteturas de microsservigos
baseia-se no conceito de Domain-Driven Design (DDD). Com isso, entre os desenvolvedores
de softwares, o DDD ¢ uma abordagem amplamente aceita e utilizada para a criacdo de
aplicativos que utilizam microsservigos. Essa abordagem de design esta presente em diversos
softwares atualmente e, como o nome insinua, refere-se a desenvolver aplicagdes direcionadas
ao dominio de negocios. (NEWMAN, 2015).

Em arquiteturas orientadas a servigos, projetar servigos € selecionar limites ¢ um
problema complexo (NEWMAN, 2015). Na utilizacdo das abordagens tradicionais para
projecdo de servigos, segundo Erl (2008), ¢ sugerida uma separacdo técnica e funcional dos
servigos. Porém, de acordo com Evans (2004), o DDD fornece as principais concepgdes
necessarias para dividir os microsservigos. Essas duas caracteristicas levam ao aperfeicoamento
da qualidade da arquitetura de software (LANDRE, 2006). Nas arquiteturas de microsservico,
tais contextos limitados sdo utilizados para organizar e identificar microsservigos. O uso do
DDD ¢ um fator fundamental para o sucesso na criagdo de softwares que tém como base os

microsservicos (NEWMAN, 2015).
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De acordo com Steinegger (2017), a abordagem DDD oferece uma forma de
simbolizar o mundo real dentro da arquitetura, por exemplo, utilizando contextos limitados
representando unidades organizacionais, ainda, identifica e enfoca o dominio central.

Conforme Evans (2004), o DDD ¢ uma abordagem de design de software que evoluiu
gradualmente dentro da comunidade de desenvolvedores que usam a tecnologia de objetos. Tal
abordagem, visa simplificar o desenvolvimento de projetos de software que tratam de dominios
complexos.

Objetivou-se neste estudo, analisar as principais caracteristicas, motivagdes e desafios

na utilizacdo de Domain-Driven Design (DDD) na defini¢do de microsservigos.

METODOLOGIA

Trata-se de um estudo exploratdrio, para tanto, utilizou-se de uma revisao de literatura.
De acordo com Gil (2008), pode-se entender que pesquisas exploratdrias buscam alcancar uma
perspectiva geral, de forma aproximada, de um fato delimitado.

No que tange a pesquisa bibliografica, a mesma visa detectar principios norteadores e
trabalhos cientificos atuais que abordam o tema proposto, para, desta forma, respaldar as
consideragdes desta pesquisa em autores ja renomados e que t€ém dominio sobre o tema tratado
(MOTTA-ROTH, 2010).

Nesta pesquisa, foram investigados trabalhos de autores que disseminam as tematicas
de Arquitetura de Software, Arquitetura de Microservigos ¢ DDD, procurando detectar as
principais convicgdes, que orientaram o restante da pesquisa.

Para a inclusdo dos trabalhos, foram selecionados artigos completos e pesquisas
publicadas em lingua portuguesa e inglesa na area da Engenharia de Software voltadas a
Arquiteturas de Microsservigos. As bases de dados utilizadas para sele¢ao dos trabalhos foram:
Revista de Informatica Aplicada, RITA- Revista de Informatica Tedrica e Aplicada, Revista de
Computacao e Tecnologia, IEEE e SBC Journal on Interactive Systems, assim como, livros de
autores que disseminam as temadticas citadas. Os descritores para as buscas foram:
microsservigos, arquitetura de microsservigos, microservices and DDD, architecture
microservices or DDD, Domain-Driven Design (DDD) e architecture microservices or DDD.
Quanto aos critérios de exclusio foram: trabalhos que ndo tenham sido publicados nos ultimos
15 anos, que ndo sejam escritos no idioma inglés ou portugués, além de trabalhos nao
completos. O periodo especificado se da pelo fato do trabalho de Evans, a principal obra sobre

DDD, ser datada de 2004.

RESULTADOS E DISCUSSOES
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Foram encontrados 18 trabalhos relacionados a tematica da Arquitetura de
Microsservigos € DDD, apos aplicagdo dos critérios de inclusdo e exclusdo, restaram 6
trabalhos, foram analisados os aspectos de proje¢do de servigos, selecdo de limites e o uso de
DDD para descobrir servigos. Abaixo, ¢ realizada uma discussdo acerca da aplicacdo,
caracteristicas e beneficios da utilizacdo do DDD para descobrir servicos em construcdo de
softwares com a arquitetura de microsservicos.

Para uma melhor organizacdo e visualizacdo dos resultados do estudo, a seguir ¢é
apresentado um quadro com o autor, titulo e uma sintese sobre o trabalho e em seguida dado
inicio a discussdo.

Ao analisar os trabalhos selecionados, foi visto que em suma, a arquitetura de
Microservicos ¢ uma abordagem para a construgdo de uma aplicagdo Unica como uma
associacdo de pequenos servicos, cada um executando em seu proOprio processo € se
comunicando com mecanismos leves. Existe um pequeno nimero de administragcdo
centralizada de tais servigos, que pode ser construido em diversas linguagens de programagao
e usar diversas tecnologias para persisténcia dos dados (FOWLER, 2014).

No que esté relacionado ao DDD, ¢ visto que tal abordagem disponibiliza um conjunto
de principios e métodos para gerenciar a complexidade para projetar servigos e selecionar
limites, identificando dominios centrais e auxiliares e abordando arquitetura, desenvolvimento,
operagdes, equipes, etc. dentro do contexto limitado de cada dominio. A importancia da
comunicagdo ¢ acentuada no DDD através de um principio de linguagem onipresente, ou seja,
uma linguagem estruturada ao redor de um modelo de dominio e utilizada por todos os membros
da equipe de desenvolvimento e para conectar todas as tarefas da equipe ao software. (BELL et
al., 2016).

Ao aplicar o DDD no desenvolvimento de softwares baseados em microsservigos,
conforme o nivel de experiéncia da equipe de desenvolvimento, diversos problemas poderao
ocorrer, por exemplo, estruturar a linguagem onipresente e escolher em qual momento do
projeto utilizar o DDD. Dessa forma, o DDD fornece padrdes, principios, procedimentos e
exemplos de como desenvolver um modelo de dominio, fazendo com que a equipe de
desenvolvimento possa aplicar o que funciona de maneira mais adequada para cada situagao.

(STEINEGGER, 2017).

Quadro 01 — Casos notificados sobre violéncia sexual da regido do Vale do Salgado

Trabalho Sintese
(FOWLER, 2014). O principal objetivo deste trabalho ¢ explicar as principais ideias e
Microservices a principios de microsservigos, trazendo uma definicdo sobre a
definition of this new arquitetura, bem como, caracteristicas, organizacdo e
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architectural term.

gerenciamento dos dados. Por fim, o autor oferece uma reflexdo
acerca do futuro da arquitetura.

(BELL et al, 2016).
Microservices
Architecture.

Este trabalho apresenta a perspectiva da equipe de trabalho do
Open Group SOA, desenvolvido através de pesquisas aplicadas de
pontos de vista atuais de profissionais que utilizam a arquitetura de
microsservicos. Ele fornece uma defini¢do clara e especifica da
arquitetura, aborda os principais principios e principais
caracteristicas.

(STEINEGGER, 2017).

Overview of a Domain-
Driven Design
Approach to Build
Microservice-Based
Applications

Neste trabalho, ¢ fornecido uma breve visdo de um processo de
desenvolvimento de software baseado em DDD para criar
microsservicos levando em consideragdo os requisitos do
aplicativo que se deseja criar. Além disso, ¢ classificado o DDD e
depois da descrigdo do processo, ele ¢ aplicado a um estudo de caso
para demonstrar suas possiveis aplicacdes e limita¢des.

(SEVCIK, 2009).

Domain-Driven Design.

O objetivo deste trabalho ¢ apresentar os aspectos mais importantes
do DDD e demonstrad-lo em um estudo de caso de um sistema
simples de CRM.

(VERNON, 2013).
Implementing domain-
driven design.

Este trabalho consiste em uma abordagem top-down sobre DDD
de forma a conectar padrdes estratégicos as principais ferramentas
de programacdo. E feita a jungdo de abordagens guiadas a
implementagdo com arquiteturas modernas, destacando a
importancia e o valor de se concentrar no dominio do negdcio,
equilibrando consideragdes técnicas.

(EVANS, 2004).
Domain-driven design:
tackling complexity in
the heart of software.

O objetivo deste trabalho ¢ oferecer uma abordagem sistematica
para DDD, apresentando um conjunto abrangente de praticas
recomendadas de design, técnicas baseadas em experiéncia e
principios fundamentais que facilitam o desenvolvimento de
projetos de software que enfrentam dominios complexos.

Fonte: Autores

No contexto das fases de desenvolvimento de software, o foco principal do DDD ¢ por
parte da andlise e do design, mas ao mesmo tempo interfere nas etapas de coleta e
implementagdo dos requisitos. Vincular essas fases ¢ uma necessidade para o DDD conseguir
um processo de desenvolvimento efetivo, porque cada um pode revelar detalhes do dominio de
uma perspectiva diferente (SEVCIK, 2009).

Evans (2004), diz que o DDD requer uma arquitetura em camadas para separar o
dominio de outras preocupagdes. Ainda, sugere uma arquitetura de quatro camadas, consistindo
nas camadas de interface do usudrio, aplicativo, dominio e infraestrutura.

Ao usar DDD, os microsservigos sao estruturados de acordo com as unidades
organizacionais, usando contextos limitados do modelo de dominio. Os objetos de dominio
dentro de um contexto limitado especificam a arquitetura principal de um microsservigo

(VERNON, 2013).
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Dessa forma, na abordagem de Evans ao DDD, o principio central ¢ alinhar o
aplicativo pretendido com o modelo de dominio. O modelo de dominio molda a linguagem
onipresente usada entre os membros da equipe e funciona como uma ferramenta usada para

atingir essa meta (EVANS, 2004).

CONCLUSOES

A partir do estudo realizado foi visto que, o objetivo do DDD ¢ auxiliar as equipes de
desenvolvimento a compreender claramente o contexto e a ideia central envolvida nos projetos,
possibilitando o uso de tais conhecimentos para produzir um produto final com maior qualidade
e satisfagdo ao cliente. No DDD, a colabora¢do com os clientes ¢ essencial para explorar e
modelar detalhadamente o dominio. Dessa forma, a primeira e recorrente etapa do DDD ¢ a de
conhecimento junto aos clientes. Simultaneamente, a equipe de desenvolvimento implementa a
atividade de modelagem e produz o modelo de dominio passo a passo.

Ainda, o DDD introduz o termo "linguagem onipresente" como forma de conectar
concepgoes de modelos individuais, possibilitando que o modelo se comunique entre todos os
grupos. Uma linguagem onipresente pode ser compreendida como um dicionério compartilhado
acomodando todos os termos que possuem relagdo com o dominio para o qual o software ¢
desenvolvido. O DDD nio diz nada acerca da forma em que este dicionario deve ser elaborado,
deixa a cargo dos desenvolvedores se 0 mesmo deve ser escrito formalmente, ou, se apenas um
acordo verbal ¢ o suficiente.

Pode ser observado como vantagens no DDD a facilidade de comunicacdo, melhora a
flexibilidade visto que DDD baseado nos conceitos de orienta¢do a objetos e, assim sendo, se
torna bastante modular e encapsulado. Porém, pode ser visto que possui algumas desvantagens,
por exemplo, a necessidade de profissionais com boa experiéncia e que saiba precisamente as
particularidades do dominio em que o sistema ¢ destinado. Ainda, para alguns projetos, pode
ser visto como problema o fator da iteragdo continua e da integrag@o constante, principalmente
se projetos anteriores estiverem vinculados a modelos de desenvolvimento menos flexiveis.

Portanto, O DDD oferece os principais conceitos e atividades para construir aplicativos
baseados na arquitetura de microsservigos, assim, microsservicos ¢ DDD se encaixam bem.
Porém, caso seja necessario implementar um CRUD ou criar algum sistema para executar uma
tarefa simples com poucas regras, ndo ¢ necessario utilizar DDD. Aplicar o DDD em tais
contextos, somente ira causar complexidade desnecessaria no projeto. Assim, caso exista uma
certa complexidade no dominio, o DDD foi criado para este fim, ele ird auxiliar na

compreensao, facilitar a estruturagcdo dos objetos e reduzir a complicacdo em manusea-los.
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UTILIZACAO DO PROTOCOLO MQTT NO DESENVOLVIMENTO DE UM
SIMULADOR IOT
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Cruz de Lima

INTRODUCAO

A Internet of Things (10T) € um paradigma que estd adquirindo espago continuamente
no cenario das Wireless Sensor Networks (WSN) - Redes de Sensores sem Fio. O conceito
baseia-se em conectar varios objetos (sensores, computadores, smartphones, e objetos de
utilidade comum no cotidiano) entre si. Tais objetos, produzem uma corrente de dados e a
conexdo possibilita com que eles propaguem os dados para os demais objetos no ambiente,
estabelecendo uma internet de coisas (ATZORI, 2010).

A principal forga do conceito da IoT ¢ o grande impacto causado nas varias vertentes
da vida cotidiana e no comportamento dos potenciais usudrios. Da perspectiva de um usuario
simples, os efeitos mais notaveis da inclusdo da [oT se tornam visiveis nas areas de trabalho e
doméstica. Neste ambito, a satde, a domotica, a vida assistida, a aprendizagem avangada sao
apenas alguns exemplos de situagdes de aplicacdo em que a IoT representa uma funcdo de
influéncia no cotidiano das pessoas. Da mesma maneira, da perspectiva dos usudrios de
negdcios, os impactos mais visiveis serdo igualmente evidentes nas areas de automacgdo e
manufatura industrial, logistica, gerenciamento de negocios e processos, transporte inteligente
de pessoas e mercadorias (ATZORI, 2010).

Segundo Freund et al. (2016), este ¢ o principio de um levante tecnoldgico que ligara
objetos que cercam o cotidiano das pessoas a rede mundial de computadores e causara o
entendimento entre eles de maneira independente, sem a interferéncia humana e possibilitando
o advento de novos negécios e acdes baseadas em IoT.

Para tanto, ¢ necessaria a aplicagdo de diferentes protocolos de comunicag¢do para
estabelecer um padrdo de comunicagdo, haja vista que existem varios tipos de usudrios e de
aplicagdes. Torna-se essencial um protocolo comum que, independentemente da tecnologia de
rede aplicada, possibilite uma comunicag¢do transparente e segura (STANFORD-CLARK,
2013).
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No presente trabalho, foi utilizado o protocolo aberto MQTT (Message Queuing
Telemetry Transport) para analisar o desenvolvimento de um simulador IoT. Dessa forma,
Jaffey (2014) estabelece que o protocolo MQTT obedece ao modelo cliente/servidor. Os
sistemas sensoriais representam os clientes que fazem conexdo a um servidor (Message Broker)
usando o TCP. As mensagens que serdo propagadas, sdo publicadas para um determinado
endereco (topico). J& os clientes, sdo capazes de se subscrever para muitos topicos, ficando
dessa forma, possibilitados de obter as mensagens que demais clientes venham a publicar no
topico.

Assim sendo, o MQTT ¢ um protocolo de publicagdo/assinatura aberto e leve,
projetado especificamente para aplicagdes de maquina para maquina (M2M) e dispositivos
moveis. E desenvolvido para comunicacdes em redes onde a largura de banda ¢ baixa e possui
alta laténcia ou onde a conexao de rede pode ser inconstante. Entretanto, o MQTT requer uma
rede subjacente, como o TCP/IP, que viabiliza uma capacidade de conexdo sem perdas
(STANFORD-CLARK, 2013).

Neste protocolo, existe uma negociagdo em cada nivel de servico, ocorrendo entre o
cliente e um servidor (Message Broker), e ndo entre o publicador e o subscritor. O Message
Broker podera ser aplicado na criagdo de um servidor de mensagens instantaneas altamente
eficiente (TANG et al., 2013).

No MQTT sao previstos trés niveis de qualidade de servigo: o lancamento da
mensagem "most once" ¢ completamente dependente da rede TCP/IP; Mensagens perdidas ou
duplicadas ocorrerdo "least once" garante que a mensagem chegou, porém, a repeticdo da
mensagem podera ocorrer; "only once" garante que as mensagens cheguem somente uma Unica
vez (SANTOS et al., 2016).

Ainda, o protocolo pode diminuir o custo da eletricidade e reduzir o consumo de
trafego de dados. O servidor publica mensagens ativamente e o cliente recebe a mensagem em
tempo real, assim o impulso da mensagem pode ser otimizado e inovado (TANG et al., 2013).
Com isso, a utilizagdo dos conceitos do MQTT, poderia ser uma forma de melhorar a
comunicagdo para dispositivos de baixo indice de processamento?

Objetivou-se neste estudo, analisar a aplicagdo do protocolo MQTT no
desenvolvimento de um simulador de IoT.

METODOLOGIA

Trata-se de um estudo de natureza basica e exploratéria, com abordagem qualitativa,

para tanto, utilizou-se de uma pesquisa bibliografica, assim como, foi desenvolvido um sistema

utilizando o protocolo MQTT.
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A pesquisa bibliografica visa detectar principios norteadores e trabalhos cientificos
atuais que abordam o tema proposto, para, desta forma, respaldar as consideragdes desta
pesquisa em autores ja renomados e que t€ém dominio sobre o tema tratado (MOTTA-ROTH,
2010).

A pesquisa aplicada se faz com o objetivo de gerar novos conhecimentos relacionando
a atividade pratica dirigidos a solu¢do de problema especificos (GERHARDT e SILVEIRA,
2009). A abordagem qualitativa tem a fundamentacdo tedrica que contribui para a citagdo de
novos conceitos e progressao do conhecimento, pois visa atender e interpretar comportamentos,
atitudes e motivacdo que influenciam ou determinam a escolha de algo e novas hipdteses
(MINAYO, 2014). Quanto ao objetivo, a pesquisa ¢ exploratoria, onde oportuniza maior
parentesco com o assunto, que pode envolver o estudo bibliografico e entrevistas com as
pessoas que estdo diariamente naquele vinculo (GIL, 2008).

A aplicagdo utilizando o MQTT foi codificada na linguagem de programagao Java,
utilizando as bibliotecas paho-mgqtt-client, mantidas pela comunidade Eclipse através do projeto
Paho. O protocolo ¢ baseado no TCP/IP e ambos, cliente e broker, necessitam da pilha TCP/IP
para o seu funcionamento.

Como framework para implementacdo do MQTT foi utilizado o servidor de codigo
aberto Mosquitto. Para a execucdo dos comandos de ativagdo e desativagdo dos aparelhos
eletronicos da aplicacdo, foi utilizado um dispositivo mével (Smartphone) Motorola, modelo
Moto G (2% geragdo) e que continha o Sistema Operacional Android na versao 6.0, visto que a
ele era atribuida a fungdo similar a um controle remoto. Ainda, foi utilizado um notebook
Samsung, modelo ATIV Book 5, com um processador Intel Core 15-5200U e possuia o Sistema

Operacional Windows 10.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Para a fundamentacdo e embasamento do presente estudo, foi desenvolvida uma
aplicag¢do que simula um controlador de dispositivos eletronicos, 0 mesmo, adotou o padrao de
mensagens do MQTT publisher/subscriber (publicador/assinante). Na aplicagdo ndo foi
implementada qualquer tipo de criptografia (SSL pode ser utilizado independentemente),
existindo apenas um método de autenticagdo com nome de usudrio e senha. Havia também os
campos de Broker (Servidor que armazena todas as informagdes advindas dos clientes) e Port,
os mesmos deveriam ser preenchidos para que fosse possivel fazer uso do aplicativo. Ainda
sobre o campo Port, trata-se da porta de conexao com o servidor, por padrao € utilizada a porta

1883, mas pode ser alterada de acordo com a necessidade.
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No desenvolvimento do simulador, foi utilizada a biblioteca Paho Java Client que
forneceu duas APIs: o MgttAsyncClient € o MqttClient. Para a publicacdo das mensagens foi
utilizado o dispositivo citado anteriormente.

O sistema ainda utilizou uma thread, a mesma fazia com que o método Subscribe
permanecesse, constantemente, ouvindo os topicos em linhas de execugdo paralelas. Este
método foi utilizado para que fosse permitido que a aplicagdo executasse multiplas atividades
fazendo com que as demais fungdes ndo ficassem indisponiveis, como também, ndo ficava

esperando a finalizacdo de outras aplicagdes.

Figura 01 — Tela do sistema utilizado para publicagdo de assinatura de topicos

Time: 2017-10-23 21:50:34.818
Topic: SmarthHome

Message: Lampada ligada

QoS: 2

Fonte: Autores

As mensagens foram enviadas diretamente para o broker e entdo distribuidas baseadas
na escolha dos topicos do cliente do tipo Subsbriber. Cada uma das informagdes presentes no
broker foram designadas por um caminho muito bem determinado, os topicos. Na aplicacao
aqui analisada, o topico se chamava SmartHome. Os clientes do tipo Publisher eram
responsaveis pelo encaminhamento das mensagens para os tdpicos, e, também, sua
classificagdo correta das mensagens entre os topicos. Quando o cliente tipo Subscriber lia a
mensagem, ele tomava a decisdo de acordo com mensagem enviada. Se a informacao fosse ligar
uma lampada, a mesma era ligada.

Na figura 01, € possivel verificar a estrutura e as formas de comportamento do sistema
desenvolvido. Nesta ¢ possivel observar o Publish que publicava em um toépico nomeado de
SmartHome apds o cliente Subscribe assinava todos os topicos e a partir de uma publicagdo ele
acionava uma determinada fun¢do no dispositivo, como por exemplo: ligar uma lampada. Na

aplicagdo analisada, somente era possivel a ativacdo de botdes como amostra, visto que a
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proposta era a de analisar a aplicagdo do protocolo MQTT porém, o mesmo poderia ser aplicado

em dispositivos reais.

CONCLUSOES

Neste trabalho, foi estudado a aplicagdo do protocolo MQTT no desenvolvimento de
um sistema que simulava o controle de aparelhos eletronicos. Com isso, foi possivel a
implementagdo de uma comunicacao basica utilizando um dispositivo movel.

Desta forma, pdde-se concluir que o servico de envio de informagdes utilizando o
protocolo MQTT ¢ efetivo e ativo. Ainda, ¢ possivel identificar que o uso de tal protocolo, em
aplicacdes eletronicas, pode melhorar a eficiéncia do acesso a informag¢do e melhorar a
comunicag¢do de objetos relativos a [oT.

Também, ¢ possivel afirmar que a aplicacdo desenvolvida, até o presente momento,
obteve resultados satisfatorios, uma vez que os objetivos da aplicagdo foram convincentes no
que se diz respeito ao funcionamento do broker, funcionamento da comunicagdo via MQTT e
fluxo de informagdes entre clientes MQTT através de um servidor.

Como trabalhos futuros, fica a proposta de criagdo de um sistema onde possa ser
aplicado o protocolo através do Arduino, para que seja possivel enviar mensagens que exergam
as funcionalidades de um controlador de equipamentos real, a fim de realizar uma melhor

andlise pratica sobre o tema.
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ANALISE DE TEMPO GASTO REALIZANDO TESTES MANUAIS VERSUS
OTIMIZADOS COM SELENIUM IDE

.33 . 34
Robson Lemos Antonino™ ; Andressa Bezerra Ferreira

INTRODUCAO

Segundo Sommerville (2007, p. 6) “engenharia de software ¢ uma abordagem
sistematica para a producdo de software; ela analisa questdes praticas de custo, prazo e
confianga, assim como as necessidades dos clientes e produtores do software.”.

O processo de engenharia de software compreende diversas etapas: a) Andlise e
levantamento de requisitos; b) Arquitetura de software; c) Implementagdo; d) Testes; e)
Documentagdo; f) Manuteng¢ao

Neste trabalho estardo informagdes relevantes para a area de engenharia de sofiware na
parte especifica de testes. Segundo Pereira (2012, p. iv) o teste ¢ uma etapa importante dentro
do processo de desenvolvimento de software, pois “[...] objetiva detectar eventuais falhas antes
que o produto chegue ao cliente, sendo um elemento crucial para que o produto atenda suas
expectativas”

Antigamente o teste era executado manualmente, o que tornava uma atividade bastante
trabalhosa. Testes sdo exaustivos, porque tém de ser executados repetidamente a cada nova
implementagdo, a cada Sprint. Sendo assim, surgiram vdrias ferramentas para otimizar a
elaboracdo e execugao deles.

O presente trabalho aborda o uso da IDE Selenium para testes automatizados. Ela
funciona junto ao Firefox como uma extensao, e ndo estd disponivel para outros navegadores.
E gravado o passo a passo dos testes executados, para que sejam replicados exatamente como
foram gravados quando necessdrio. Dessa forma, o utilizador precisa realizar os testes
manualmente apenas uma vez, ficando a cargo da IDE Selenium toda a carga de testes
repetitivos (CARVALHO, 2010).

Todos os testes relatados nesta pesquisa foram feitos no site CopaTur (http://copatur-
com-br.umbler.net/), que foi desenvolvido durante a disciplina engenharia de software 2, no
IFCE Campus Crato. A escolha pelo Selenium IDE se deu pela sua facilidade em se trabalhar
com testes funcionais. Mesmo sendo um projeto de disciplina, a intengdo foi desenvolver um
site seguindo os principios e padrdes da engenharia de software, contemplando todas as etapas

de um projeto de software real.
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O website CopaTur atua na questdo da publicidade e divulgagdo das cidades sede da
copa do mundo na Russia, que acontecerd em junho/2018. Ha 7 categorias com conteudo
exclusivo: Historia da cidade sede; Restaurantes da cidade sede; Comidas tipicas da cidade
sede; Artesanato da cidade sede; Estadio da cidade sede; pontos turisticos da cidade sede e
Hotéis da cidade sede. O usudrio pode se cadastrar no site, realizar login e comentar
publicagdes, alterar seu perfil. Os administradores podem criar publicagdes, tornar um usudario
comum em administrador e realizar todas as a¢des que um usuéario comum faz.

O presente trabalho ird fazer uma analise de tempo gasto realizando testes manuais e
otimizados. O objetivo ¢ buscar diminuir o tempo gasto com testes durante e apos o

desenvolvimento de um produto de software.

METODOLOGIA

Este trabalho foi conduzido utilizando metodologia descritiva. Segundo Gil (2008, p.
131) trata de “descrever as caracteristicas de determinadas populacdes ou fendmenos. Uma de
suas peculiaridades esta na utilizacdo de técnicas padronizadas de coleta de dados tais como o
questionario e a observagao sistematica.”.

Dois tipos de testes foram realizados no website CopaTur: manuais e testes com a
ferramenta de automacao Selenium IDE, que funciona juntamente com o navegador Mozilla
Firefox. Tudo foi categorizado e organizado de forma a revelar o quao eficaz essa ferramenta
digital ¢ ao auxiliar nos testes de software.

Neste artigo se sobressai a pesquisa quantitativa. Segundo Fonseca (2002, p. 20 apud
SILVEIRA, 2009, p. 33) “A pesquisa quantitativa se centra na objetividade. Influenciada pelo
positivismo, considera que a realidade s6 pode ser compreendida com base na analise de dados
brutos, recolhidos com o auxilio de instrumentos padronizados e neutros.”.

Virios testes foram feitos e o tempo necessario para cumprir cada um deles
cronometrado. A partir desses dados, foi possivel analisar e apresentar o qudo vantajoso €

utilizar a IDE Selenium para testes.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Os testes foram agrupados de acordo com o tipo, e foram cronometrados dessa forma,
em conjunto. Alguns testes foram bastante extensos: no gerenciamento de tematicas foi criada
uma publicacdo, alterado algum dado e depois excluida a nova pagina em cada uma das 11
cidades sede. Nos testes relacionados a comentarios, todas as 77 publica¢des do site tiveram

comentarios inseridos tanto manualmente quanto de forma otimizada com o Selenium IDE.
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Figura 01 — Projeto de testes do website CopaTur no Selenium IDE
FONTE: O autor (2018)

No campo “teste manual” da tabela 01 (abaixo) sdo realizados testes normais, com o
usudrio inserindo dados manualmente no website; no campo “Programagdo do teste no
Selenium IDE” esta o tempo gasto inserindo dados manualmente e gravando todos eles com o
Selenium IDE, além de solucdo de bugs simples; o “Teste automatizado” ¢ referente a testes
executados especificamente com o auxilio do Selenium IDE, no qual todos os testes sdo

automatizados. A partir deste ponto o testador ndo precisa mais inserir os dados manualmente,

pois a ferramenta auxilia nessa tarefa.

Tabela 01 — Testes manuais e automatizados por categoria

Tipo do teste Teste Programacao do teste Teste
manual no Selenium IDE automatizado

Cadastro 00:00:25 00:00:52 00:00:14
Login e Logout 00:00:29 00:00:59 00:00:17
Envio de email sobre duvidas 00:00:28 00:00:48 00:00:12
Alteragdo de dados do usuario 00:00:35 00:01:25 00:00:23
Alteragdo de nivel de usuério 00:01:14 00:02:49 00:00:51
Gerenciamento de Tematicas 00:05:37 00:11:30 00:04:52
Comentarios nas categorias 00:16:52 00:29:06 00:11:15
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Total 00:25:40 00:47:29 00:18:04

FONTE: O autor (2018)

Foi constatado que a maioria do tempo gasto ¢ realizando a programacao dos testes no
Selenium IDE. Embora seja uma tarefa simples até para pessoas que ndo entendem de testes de
software, se torna algo trabalhoso de acordo com a quantidade de testes.

A tabela 02 abaixo mostra o acumulado do tempo gasto com testes manuais e testes
automatizados com Selenium IDE. Os dados foram retirados da tabela 01, no qual hd o

somatorio de tempo gasto realizando todo o conjunto de testes.

Tabela 02 — Total acumulado dos testes manuais e automatizados

Tempo acumulado/Testes Teste manual Teste com o Selenium IDE
Tempo acumulado 1° teste 00:25:40 01:05:33
Tempo acumulado 2° teste 00:51:20 01:23:37
Tempo acumulado 3° teste 01:16:00 01:41:41
Tempo acumulado 4° teste 01:41:40 01:59:45
Tempo acumulado 5° teste 02:07:20 02:17:49
Tempo acumulado 6° teste 02:33:00 02:35:51
Tempo acumulado 7° teste 02:58:40 02:53:55

FONTE: O autor (2018)

E possivel observar que a medida que a quantidade de testes avanca, se torna mais
vantajoso realizar testes com a ferramenta Selenium IDE. Além de ndo ter mais esfor¢os com
os testes, ndo ter mais que digitar todos os dados novamente no momento de testar

completamente o sistema, o usuario terd um padrao a ser seguido.

CONCLUSOES
Foi comprovado que o uso do Selenium IDE ¢ vantajoso para o auxilio nos testes de
grandes projetos web, visto que os testes sempre serdo necessarios durante todo o periodo de
implementagdo de cddigo e apos a codificagdo para encontrar bugs e problemas do projeto.
Quanto mais testes realizados, mais util sera ter feito a programagao deles no Selenium
IDE, visto que testes manuais sempre vao ser mais trabalhosos e demorados a longo prazo. Caso
o projeto a ser testado ndo precise de testes recorrentes, apenas poucos deles, entdo ndo havera

vantagem em utilizar a ferramenta para automacao dos testes.
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INTRODUCAO

Desde os principios do desenvolvimento de software, grandes esforcos sdo aplicados
pelos programadores para obter um cddigo-fonte de alta qualidade. Porém, uma definicdo de
codigo-fonte de qualidade ¢ muito subjetiva, pois esta depende de diversos fatores relacionados
a sua implementacio. E muito comum nesta fase do ciclo de vida do software a utilizacdo de
mas praticas de programacdo que degradam a qualidade do cddigo, tais como a nao
conformidade com padrdes, a utilizacdo de algoritmos e estilos de programag¢ao inadequados
que tornam o codigo-fonte de dificil manutencao.

Dentre as técnicas de Verificagdo & Validagao (V&V) para mitigar tais problemas,
destacam-se as inspecdes de programa, que sdo andlises estaticas realizadas de forma manual
com apoio de checklists ou automatizadas com o suporte de ferramentas que buscam através
de verificadores de qualidade possiveis problemas de implementa¢do no codigo-fonte. Segundo
Terra e Bigonha (2008), a andlise estatica de codigo ¢ um dos instrumentos conhecidos pela
Engenharia de Software para a mitigagao de erros, seja por sua utilizagao para a verificagao de
estilos, para a verifica¢do de erros ou ambos.

Embora qualquer artefato de software possa ser inspecionado, a maior parte das
pesquisas sobre inspecdo de software aborda como foco a inspe¢do do cddigo-fonte
(WILKERSON et al., 2012). Neste estudo, limitamos as inspegdes a analise estatica com apoio
de ferramentas e nos referimos a elas como inspeg¢des de codigo.

De acordo com Medeiros (2017), analise estatica ¢ uma técnica muito importante para
garantir a qualidade dos sofiwares. Ainda para o autor, ndo existem muitos trabalhos
relacionados a comparagdo entre ferramentas de inspe¢do automatizada de codigo.

Inicialmente, o estudo foi conduzido com o intuito de identificar os verificadores de
qualidade comumente utilizados. Apds esse estudo, trés ferramentas de andlise estatica
especificas para codigo Java foram selecionadas: Findbugs, PMD, e Checkstyle.

O objetivo geral ¢ avaliar a cobertura de trés ferramentas de andlise estatica com o

intuito de identificar os verificadores de qualidade utilizados por essas e realizar um
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comparativo entre elas. O trabalho concentra-se nas ferramentas Findbugs, Checkstyle e PMD.
A escolha do Java para o estudo em questdo justifica-se pela ampla utilizagdo no ambiente
académico e pela disponibilidade do sistema LSCA(Lar Santa Clara de Assis) para aplicagao
das ferramentas. Os objetivos especificos deste trabalho estdo listados abaixo:

e Aplicar as ferramentas de analise estatica;

e (ategorizar os tipos de erros identificados;

e Analisar e comparar os resultados das ferramentas;

METODOLOGIA

A metodologia utilizada foi a Pesquisa Aplicada, cujo objetivo &, a partir de conceitos,
contribuir para fins praticos. Tem carater descritivo e natureza qualitativa e quantitativa.

A pesquisa foi conduzida através de um estudo de caso onde foram aplicadas as
ferramentas em um sistema Java para “Gerenciamento de Lar de Idosos” desenvolvido no
ambiente académico.

O processo metodoldgico iniciou-se com as pesquisas bibliograficas e a defini¢do dos
objetivos. Com isso, as ferramentas que foram foco do estudo foram selecionadas, como
também o sistema a ser verificado. Tomando como base os objetivos e as pesquisas
bibliograficas, foram aplicadas as ferramentas e coletados os dados resultantes. Posteriormente,

foram realizadas as andlises, categorizacdo de erros e comparagoes.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A maior contribui¢do deste trabalho foi apresentar resultados de cada ferramenta, bem
como uma discussao sobre a cobertura de cada uma e suas diferengas. Abaixo estdo descritas
as ferramentas e os seus resultados.

Findbugs (2017) considera a ferramenta como um patrocinador na fortificacdo da
qualidade do software. Atualmente, ela pode analisar programas compilados em qualquer
versdo da linguagem Java. A ferramenta FindBugs prové suporte a mais de 250 padrdes de erros
sendo mais de uma centena deles classificados como erros de corre¢do. Além disso, permite
que programadores escrevam seus proprios padroes de erro.

O Findbugs categoriza e separa os erros de forma detalhada e minuciosa, utilizando
separagdes por classificacdo de risco(de preocupagdo, preocupante, assustador e muito
assustador) e categoria de erro. Dentre as categorias de erros estdo:

e Mis praticas;

e (Codigos maliciosos;
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e (orrecao;
e Performance;
e Seguranga.
Neste trabalho, a ferramenta foi configurada para identificar todos os erros que fazem
parte do escopo de verificagdo da mesma. Nesta andlise foram encontrados 5 erros, dentro de
duas das quatro classificagdes do rank de riscos da ferramenta. Os erros encontrados pela

ferramenta estdo listados no Quadro 1.

Quadro 1: Erros encontrados pelo Findbugs no projeto.

Erro Categoria | Rank Qtd.
Senha do banco de dados ¢ uma constante. Security | Scary (7) 1
Vulnerabilidade de divisdo de resposta. Security | Scary (7) 3
Armazenamento de objeto ndo serializaveis no Bad Troubling 1
HttpSession. practice (14)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Segundo Checkstyle (2017), ¢ uma ferramenta que ajuda os desenvolvedores a escrever
cddigo Java que adere a um padrdao de codigo. Ela automatiza o processo de verificagio de
codigo Java dispensando que pessoas realizem esta chata, mas importante, tarefa. E ideal para
projetos que querem forgar os desenvolvedores a seguir um estilo de programagcio. E, ainda,
altamente configuravel e pode suportar quase qualquer padrao de codigo que a permite verificar
muitos aspectos de seu codigo-fonte (CHECKSTYLE, 2017).

A ferramenta Checkstyle pode ajudar apoiar a adogdo da convengdo dos padrdes de
codificacdo, ela pode ser configurada de acordo com os padrdes estabelecidos, porém estd nao
realiza corre¢des de codigo, ela apenas indica onde e quais alteragdes precisam ser realizadas
para que a convengdo adotada seja obedecida.

Neste trabalho, a ferramenta Checkstyle foi utilizada com as configura¢des padroes da
mesma, dessa forma vérios aspectos que ndo foram considerados tdo criticos ou mesmo
importantes também foram analisados. Nesta andlise foram encontrados 5309 erros,
categorizados em 20 tipos listados no Quadro 2.

Segundo o PMD 5.7 (2017) ¢ um analisador de cédigo-fonte que encontra falhas de
programac¢do comuns, como varidveis ndo utilizadas, blocos de captura vazios, criagdo de

objetos desnecessarios e assim por diante.
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Quadro 2: Categorias de erros encontrados pelo CheckStyle no projeto

Categoria Qtd.
‘+” deve estar em uma nova linha. 7
Erro na ordem lexicografica das importagdes. 18
As estruturas sintaticas devem utilizar '{}'s. 51
Falta de comentario Javadoc. 112
'import' deve ser separada da declaracdo anterior. 3
A forma de importacao . *' deve ser evitada. 2
Indentagdo incorreta. 2078
Linha contém um caractere de tabulagao. 2472
Linha contém mais do que 100 caracteres. 184
Me¢étodos de sobrecarga ndo deve ser dividida. 5
Padrao de escrita de variavel. 42
Padrao de escrita dos nomes das classes. 28
Parénteses ¢ precedido por espago em branco. 15
Primeira frase do Javadoc est4 incompleta. 5
'METHOD_DEF"' deve ser separada da declarag@o anterior. 8
Modificador 'static' fora da ordem sugerida pela JLS. 1
Token ndo esta rodeado por espagos em branco. 247
Cada declaragdo de variavel deve estar em sua propria declaragao. 11
', deve ser separada da declaragdo anterior. 20

Fonte: Elaborado pelo autor.

O PMD também verifica o codigo-fonte Java e procura possiveis problemas como:

e Possiveis erros — tentativas vazias / catch / finally / switch statements;

e (Codigo morto — variaveis locais, parametros e métodos privados nao utilizados;

e (Codigo Suboptimal — desperdicio String / StringBuffer uso;
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e Expressoes excessivamente complicadas — instrugdes desnecessarias se, para loops que
poderiam ser enquanto loops;
e (Cddigo duplicado — codigo copiado / colado.

A ferramenta realiza varreduras automaticas em bases de codigo, gerando relatorios de
possiveis problemas encontrados. Seu uso permite que possamos garantir mais qualidade para
os codigos produzidos. Certamente, ndo € possivel assegurar a qualidade de um cédigo apenas
pelo uso de uma ferramenta como o PMD, no entanto todos os erros encontrados possibilitaram
as melhores possiveis solugdes.

O PMD separa os erros em cinco classificagdes de risco(aten¢do, importante, urgente,
critico e bloqueador) e separa os erros pelas classes e seus respectivos pacotes, como também

conta com um relatdrio preciso com utilizagcdo de métricas de teste de software.

Neste trabalho, a ferramenta foi configurada para que sejam verificados problemas
considerados mais relevantes para o projeto, que se concentram nas duas classifica¢des de risco
mais graves(critico e bloqueador). Nesta analise foram encontrados 148 erros, categorizados
em 5 tipos, dentro de duas das cinco classificagdes de riscos da ferramenta. Os erros

encontrados pela ferramenta estdo listados no Quadro 3.

Nao existe nenhuma ferramenta de andlise estatica que seja completa, porém, podem
ser consideradas de grande utilidade j& que principalmente detectam defeitos que sao
relacionados a codificagdo, o que corresponde a expectativa que um desenvolvedor experiente
teria.

Dentre as diversas ferramentas para analise estatica de coédigos Java disponiveis, neste
trabalho foram avaliadas as ferramentas Checkstyle, FindBugs e PMD. Essas ferramentas
possuem plugin para a versdo mais atual da IDE Eclipse e também sdo de codigo aberto. De

acordo com o estudo e analises o Quadro 4 mostra o comparativo entre as ferramentas.

Quadro 3: Categorias de erros encontrados pelo PMD no projeto.

Categoria Qtd.
Uma classe que s6 tem construtores privados deve ser final. 3
Evite usar tipos de excecao bruta. 70
Padrao de escrita de variaveis. 34
Me¢étodos superaveis chamado durante a constru¢ao do objeto. 20
System.out.println ¢ usado. 21
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 4: Comparativo das ferramentas e resultados.

ANALISE DAS FERRAMENTAS E RESULTADOS
Ferramenta Checkstyle PMD Findbugs
- Verificar regras de Identificar possiveis
Objetivo . Encontrar erros
codificagao problemas
Qtd. de erros
- 5309 148 5
identificados
5 niveis 4 Niveis
Classificacoes . (Atengdo, Importante, (De Preocupacao,
: Nao possui ]
de riscos Urgente, Critico e Preocupante, Assustador,
Bloqueador) Muito Assustador)

Fonte: Elaborado pelo autor.

CONCLUSOES

Este trabalho mostrou que as equipes de desenvolvimento em Java dispde de diversas
ferramentas livres destinadas a melhoria da qualidade de co6digo em seus projetos de software.
As trés ferramentas aqui apresentadas mostraram que esses utilitarios sdo capazes de verificar
o codigo-fonte produzido e detectar os possiveis problemas no codigo,

Os resultados obtidos neste estudo mostraram que as trés ferramentas possuem
coberturas diferentes, por exemplo, a ferramenta FindBugs identificou 5 erros ao passo que a
ferramenta Checkstyle identificou 5309 problemas. J& a ferramenta PMD identificou 148 erros
e cobriu 2 critérios que as outras ndo cobriram. Assim, foi possivel observar varios erros comuns
de programacao que passam despercebidos pelo programador. Além disso, observou-se que as

ferramentas podem ser utilizadas em conjunto para uma maior cobertura.
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