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O cenário mercadológico atual faz com que cada vez mais as organizações invistam em práticas inovadoras que minimizem seus custos e maximizem o retorno de
investimentos para se manterem competitivas. Nesse contexto as metodologias de gerenciamento de projetos e as sugestões de boas prática advindas da Engenharia
de Software (ES) têm sido vistas como fatores de sucesso técnico associado aos seus serviços, processos e produtos. Considerando que as boas práticas da ES são
conceitos vitais para a academia e indústria de software, o objetivo deste trabalho é definir e desenvolver um ambiente web (internet) inovador com boas práticas
reconfiguráveis de ES para cenários específicos de projetos de software no setor produtivo. Para isto será realizada uma revisão bibliográfica e um survey para
levantamento de  informações  junto a profissionais de TI em empresas de software. Os principais  resultados esperados são:   criação do ambiente web com boas
práticas  reconfiguráveis de ES para  cenários  específicos de projetos de  software no  setor produtivo,  integração do ensino as  atividades de  iniciação a pesquisa
científica e a publicação dos resultados da revisão do survey e do ambiente criado, e/ou registro de propriedade intelectual.

Justificativa
II  JUSTIFICATIVA
A Engenharia de Software  é  responsável pelas práticas  relacionadas  ao desenvolvimento de  software,  sendo  formada por um conjunto de métodos  (abordagens
estruturadas),  ferramentas  (importantes para  automatização)  e processos para  analisar,  projetar  e desenvolver  softwares  com qualidade  e gerenciar os projetos
dentro dos prazos e custos estimados (Rodrigues e Estrela, 2013).
Segundo  Campos  (2009),  as  empresas  enfrentam  o  grande  desafio  de  gerenciar  suas  atividades  de  forma  produtiva  e  estratégica.  Portanto,  o  uso  de  uma
abordagem apropriada no desenvolvimento e gerenciamento de um software é fundamental para as organizações.
De  acordo  com  Sommerville  (2007),  é  necessário  o  gerenciamento  de  projetos  de  desenvolvimento  de  software  através  de  modelos,  processos,  atividades  e
ferramentas  adequados.  Ainda  segundo  este  autor,  é muito  importante  alinhar  os  requisitos  de  negócio  com  o  produto  (software)  e  gerenciar  as  atividades  de
desenvolvimento, verificando escopo, prazo, custo e qualidade para que o projeto tenha sucesso do ponto de vista do negócio.
Um PDS  é  um  conjunto  de  atividades  sistematizadas  que  gera  um  produto  de  software,  sendo  considerado  um  dos  principais mecanismos  para  que  se  obtenha
software de qualidade e sejam cumpridos corretamente os contratos de desenvolvimento (Rodrigues e Estrela, 2013).
A  importância  de  produzir  um  bom  software  com  o mínimo  de  tempo  possível  é  algo  que  preocupa  grande  parte  das  empresas  de  engenharia  de  software  no
mundo. Nos  últimos  anos,  percebese  um  interesse  crescente,  da  indústria  e  da  academia,  na  utilização  de metodologias  ágeis  como  estratégia  para minimizar
problemas no desenvolvimento de software (Medeiros et al., 2015).
Clientes  cada vez mais  exigentes  pressionam empresas  para  receber  um produto que não possua  falha. Para  satisfazer  os  clientes  a  utilização de metodologias
ágeis trouxe a oportunidade de "desenvolver softwares cada vez mais adaptáveis às inovações tecnológicas e ao mercado competitivo" (Sommerville, 2007).
O  Brasil  tem  passado,  em  especial  nas  últimas  décadas,  por  inúmeras  transformações  econômicas,  sociais,  políticas  e  tecnológicas,  o  que  tem  provocado  um
repensar na sociedade, visando à definição de responsabilidades e a adoção de atitudes proativas perante as principais questões sociais (Novo e Melo, 2003). As
Instituições de Ensino Superior (IES), em virtude de serem essencialmente baseadas em ensino, pesquisa, extensão e inovação, devem ser vistas como elementos
imprescindíveis  para  definir  as  mudanças  que  devem  ser  promovidas  no mundo.  Podese  afirmar  que  ao  longo  da  história  da  humanidade,  poucas  instituições
contribuíram tanto e de forma tão marcante no processo de construção do futuro como a universidade (Novo e Melo 2003). Para esses autores, o estreitamento das
relações entre as universidades e o setor produtivo surge da necessidade de criação de uma nova concepção de universidade, a Universidade Empreendedora.
Nesse sentido, de maneira a tentar fazer com que as empresas fiquem mais preparadas para o mercado, esse projeto do IFPB, enquanto IES, se propõe a auxiliar
as empresas que desenvolvem algum tipo de projeto de software na hora de definir os fluxos gerenciais e técnicos para a construção dos seus produtos de software.
Na  tentativa  de  consolidar  a  cultura  da  inovação  e  as  parcerias  com  as  empresas  no  IFPB,  este  projeto  faz  parte  de  um  conjunto  de  outros  projetos,
complementares e colaborativos, do Grupo de Pesquisas em Engenharia de Software do IFPB registrado no Diretório de Grupos de Pesquisa da Plataforma Lattes
e certificado pelo IFPB.
As principais contribuições esperadas por esta pesquisa estão relacionadas a:
       Revisão do estado da arte e submissão dos resultados para publicação e/ou registro de propriedade intelectual, quando couber, com relação as boas práticas
da ES, baseandose em pesquisas teóricas que as fundamentem e em pesquisas aplicadas no setor produtivo.
  Definição das boas práticas reconfiguráveis de ES no PDS e GPS, ou seja, serviços, processos ou produtos tecnológicos que poderão ser instanciados de acordo
com  o  perfil  dos  projetos  nas  empresas,  tais  como:  métodos/metodologias,  processos/ciclos,  artefatos  (planos,  templates,  documentos,  código,  manuais,  etc.),
ferramentas, publicações, entre outras.
  Definição  e  implementação  do  ambiente  em  nuvem  (internet),  que  servirá  de  base  para  o  armazenamento  e  disponibilização  das  práticas  reconfiguráveis,
identificadas e propostas como resultados parciais da pesquisa.
  Estabelecimento    de  parcerias  com  as  empresas  que  desenvolvem  produtos  de  software  ou  instituições  que  as  representem,  possibilitando  a  colaboração  nos
projetos de pesquisa, na aplicação e avaliação de seus resultados, bem como intervindo junto as mesmas através de consultorias e treinamentos relacionados a ES,
auxiliando na definição dos fluxos gerenciais e técnicos para a construção dos seus produtos de software.
 Estimulo à formação de pesquisadores (servidores e discentes) e a interação entre as atividades de iniciação a pesquisa, desenvolvimento tecnológico e inovação
em projetos interdisciplinares de pesquisa aplicada, com à introdução de novidade ou aperfeiçoamento no ambiente produtivo, gerando novos produtos, processos
ou serviços; consolidando a cultura da propriedade intelectual e da inovação, bem como as linhas e grupos de pesquisa no IFPB.
 Melhoria  continua do processo  ensinoaprendizagem nas disciplinas de Análise  e Projeto de Sistemas,  Interação Humano Computador, Gerência de Projeto  e
Desenvolvimento e Execução de Projetos de Software do Curso Superior de Tecnologia em Sistemas para Internet  CSTSI.
   Oferecer  aos  discentes  a  oportunidade  de  entender  como  são  desenvolvidos  e  gerenciados,  na  prática,  os  projetos  de  software,  além de  desenvolver  a  visão
crítica desses discentes sobre a avaliação/adequação dos modelos de gerência de projetos e processos de desenvolvimento de software às características inerentes
aos projetos e às empresas que os desenvolvem, fazendo com que conheçam de perto a realidade e a importância prática da Engenharia de Software.
  Reforçar  nos  discentes  o  sentido  de  trabalhar  as  inovações  em  serviços,  processos  e  produtos  de  software,  necessárias  em  virtude  da  crescente  demanda  de
qualidade nessa área da Informática, naturalmente dinâmica.
 

Fundamentação Teórica
III  FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA
O software é o conjunto de vários artefatos e não apenas o código fonte (Sommerville, 2007).   Segundo Pressman (2006), um software é um conjunto composto
por  instruções  de  computador,  estruturas  de  dados  e  documentos.  Assim  como  qualquer  processo  produtivo,  o  desenvolvimento  de  software  necessita  de  uma
sistematização  que  defina  os  passos,  as  atividades  que  serão  realizadas,  a  dependência  entre  essas  atividades,  as  suas  entradas  e  saídas,  os  papéis  e  as
responsabilidades de cada um dos atores envolvidos no desenvolvimento de software. Para este fim, surgiram os processos de desenvolvimento de software (PDS)
(Rodrigues e Estrela, 2013).
A Engenharia de Software (ES) é uma abordagem sistemática e disciplinada para o desenvolvimento de software (Pressman, 2006). Para Sommerville (2007) a
ES  é  uma  disciplina  de  engenharia  relacionada  com  todos  os  aspectos  da  produção  de  software,  desde  os  estágios  iniciais  de  especificação  do  sistema  até  sua
manutenção, depois que este entra em operação.
Os  métodos  na  ES  são  as  abordagens  estruturadas  para  o  desenvolvimento  de  software,  e  representam  modelos,  regras,  notações,  registros  e  formas  de
desenvolvimento. Os processos ou Processos de Desenvolvimento de Software (PDS) constituem o elo entre os métodos e as ferramentas. São responsáveis pela
elaboração  das  sequências  em que  os métodos  serão  aplicados,  comunicação  com  cliente  e  coleta  de  requisitos,  planejamento  de  tarefas,  riscos  e  cronograma,
modelagem de dados, construção, controle da qualidade, além de coordenar as mudanças e manutenções, entre outros (Rodrigues e Estrela, 2012).
Em um processo de software, o problema a ser tratado deve ser dividido em partes menores onde, para cada uma dessas partes uma análise será feita para a busca
de  soluções  (Pressman,  2006).  Modelos  e  processos  de  softwares  são  conjuntos  de  atividades  que  coordenam  e  organizam  o  processo  de  desenvolvimento  e
evolução de softwares. Seus principais objetivos são auxiliar os processos de produção de softwares, buscando maior qualidade dos produtos e menor tempo gasto
com sua produção, segurança, aceitabilidade e manutenibilidade.
Os  tipos  de  modelos  de  processos  de  softwares  mais  conhecidos  são:  Cascata  ou  Sequencial,  Incremental  e  Evolucionário  (Pressman,  2006).  Um modelo  de
software que está sendo bastante investigado na literatura e na indústria é o Modelo Ágil, que surgiram na intenção de se tornarem uma abordagem alternativa às
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metodologias tradicionais, tendo sua atenção voltada para o cliente, equipe e versões incrementais que buscam a acomodação do feedback do cliente e um projeto
que  reage  bem  as  mudanças  (Teles,    2004).  Os  valores  e  princípios  que  norteiam  o  desenvolvimento  ágil  de  software  foram  publicados  por  um  grupo  de
especialistas em desenvolvimento de software e foram publicados através do Manifesto Ágil (Beck et al., 2001).
Um dos grandes desafios da ES é a satisfação do cliente com relação ao software desenvolvido (Jalote, 2005). Pensando especificamente sobre o cuidado que se
deve ter com os aspectos gerenciais ao longo da produção do software, devem ser consideradas as boas práticas da disciplina de Gerenciamento de Projetos (GP).
Um projeto é um conjunto de atividades temporárias, realizadas em grupo, destinadas a produzir um produto, serviço ou resultado únicos. O GP é a aplicação de
conhecimentos,  habilidades  e  técnicas  para  a  execução  de  projetos  de  forma  efetiva  e  eficaz.  Tratase  de  uma  competência  estratégica  para  organizações,
permitindo com que elas unam os resultados dos projetos com os objetivos do negócio para melhorar a competitividade (PMI, 2014).
A gestão de projetos pode ser definida como o planejamento, a programação e o controle de uma série de tarefas integradas de forma a atingir seus objetivos com
êxito, para benefício dos participantes do projeto. Dessa forma, percebese que as empresas passaram a reconhecer a importância da gestão de projetos, tanto para
o futuro quanto para o presente (Kerzner, 2006).
 

Objetivo Geral
IV  OBJETIVOS
Objetivo geral: Definir e desenvolver um ambiente virtual inovador de boas práticas reconfiguráveis de ES para cenários específicos de projetos de software no
setor produtivo.
 
Objetivos específicos:
Identificar as principais práticas da Engenharia de Software definidas na literatura e utilizadas no mercado, estabelecendo suas boas práticas;
Realizar análise comparativa e classificar as principais práticas encontrados na literatura e utilizados no mercado, gerando um quadro geral do estado da arte
Projetar e desenvolver o ambiente virtual que servirá de base para o armazenamento e disponibilização das boas práticas reconfiguráveis da ES;
Disponibilizar e publicar as boas práticas identificadas e analisadas no Ambiente virtual de boas práticas reconfiguráveis da ES.
Escrever e submeter os resultados parciais e finais da pesquisa para publicação e/ou registo de propriedade intelectual, quando couber.
Formalizar parcerias com as empresas para colaboração na pesquisa aplicada.

Metas
1  Identificar as principais práticas da Engenharia de Software definidas na literatura e utilizadas no mercado, estabelecendo suas boas práticas;
2  Realizar análise comparativa e classificar as principais práticas encontrados na literatura e utilizados no mercado, gerando um quadro geral do estado da arte.
3  Projetar e desenvolver o ambiente virtual que servirá de base para o armazenamento e disponibilização das boas práticas reconfiguráveis da ES;
4  Disponibilizar e publicar as boas práticas identificadas e analisadas no Ambiente virtual de boas práticas reconfiguráveis da ES.
5  Escrever e submeter os resultados parciais e finais da pesquisa para publicação e/ou registo de propriedade intelectual, quando couber.
6  Formalizar parcerias com as empresas para colaboração na pesquisa aplicada.

Metodologia da Execução do Projeto
V  METODOLOGIA
                         De um modo geral, o projeto será desenvolvido nas etapas detalhadas a seguir, executadas de forma iterativa e incremental para entregas parciais das
boas práticas de PDS e GP identificadas na pesquisa.  No início de cada etapa serão realizados estudos e pesquisas de fundamentos teóricos, métodos e técnicas
necessárias  a  realização  das  atividades.  Ao  final  de  cada  etapa  os  resultados  parciais  podem  ser  submetidos  para  publicação  e/ou  registros  de  propriedade
intelectual, quando couber.  Participarão de cada etapa o orientador, o servidor voluntário e os respectivos discentes. O tema específico para cada discente, com
respectivas atividades, está definido nos Planos de Trabalho Individual, detalhados nos Apêndices.
 
Etapa 1 – Levantamento de Informações.
                         Nesta etapa serão realizadas a identificação dos principais fundamentos e boas práticas de Engenharia de Software definidos na literatura e utilizados
nas  empresas.  Os  principais  procedimentos,  métodos  e  técnicas  utilizadas  serão:  Revisão  da  Literatura  e  Surveys.  Para  a  análise  dos  resultados  utilizaremos
métodos qualitativos e quantitativos. Na utilização dos métodos quantitativos os dados serão tabulados e analisados utilizando testes estatísticos.
 
Etapa 2 – Estratificação das Informações.
                          Nesta  etapa  serão  utilizadas  ferramentas  para  melhoria  da  qualidade,  análise  e  vizualização  das  informações  levantadas  na  etapa  anterior.  A
estratificação  consiste  em dividir  um grupo de dados  em diversos  subgrupos  com base  em características que  as diferenciam das demais,  ou  seja,  a  criação de
estratos. Causas da variabilidade nos processos podem ser oriundas de fatores que ao serem estratificados podem indicar oportunidades de melhoria e controle dos
processos.  Os  principais  procedimentos,  métodos  e  técnicas  utilizadas  serão:  Ferramentas  de  estratificação  e  estatísticas.  Para  a  análise  dos  resultados
utilizaremos métodos qualitativos e quantitativos. Nos métodos quantitativos os dados serão tabulados e analisados utilizando testes estatísticos.
 
Etapa 3 – Desenvolvimento do Ambiente
             Nesta etapa as informações estratificadas na etapa anterior, juntamente com as boas práticas levantadas na pesquisa, serão organizadas e publicadas em
um  Ambiente  de  Boas  Práticas  na  Engenharia  de  Software.  Os  principais  procedimentos,  métodos  e  técnicas  utilizados  serão:  Ferramentas  para
edição/desenvolvimento de ambiente web (internet). Para a análise dos resultados realizaremos survey para avaliação do ambiente e utilizaçao das práticas junto
as  empresas.
 
Etapa 4 – Qualificação dos pesquisadores
                       Nesta  etapa os pesquisadores  (docentes  e discentes)  farão  reuniões e  apresentações dos principais  conteúdos estudados pelo grupo de pesquisa,  como
forma de disseminar  conhecimento, qualificar e desenvolver os seus membros. Os resultados subsidiarão as publicações e relatórios.
 
VI  CRONOGRAMA DE EXECUÇÃO DO PROJETO
                         O cronograma a  seguir  apresenta  as principais  etapas para  a  execução deste projeto de pesquisa,  no qual  são  indicados os prazos  em que  as  etapas
deverão  ser  realizadas. No  início de  cada  etapa  serão  realizados  estudos  e pesquisas de  fundamentos  teóricos, métodos  e  técnicas necessárias  a  realização das
atividade da etapa. Ao final de cada etapa os resultados parciais podem ser submetidos para publicação e/ou registros de propriedade intelectual, quando couber.
Estas atividades estão detalhadas no Plano de Trabalho de cada discente.
 

ATIVIDADES 2016 2017

AMBIENTE DE BOAS PRÁTICAS RECONFIGURÁVEIS EM ENGENHARIA
DE SOFTWARE

08 09 10 11 12 01 02 03 04 05 06 07

I  –  Etapa  1  –  Levantamento  de  Informações,  em  3  entregas  (iterações
incrementais).
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II  –  Etapa  2  –  Estratificação  das  Informaçõe,  em  3  entregas  (iterações
incrementais).

                       

IIII  –  Etapa  3  –  Desenvolvimento  do  Ambiente    3  entregas  (iterações
incrementais)

                       

IV  Etapa 4  Qualificação dos Pesquisadores                        

V –  Escrever e submeter publicações e/ou registros dos resultados parciais e final.                        

VI – Escrever relatórios parciais e  final do projeto de pesquisa.                        

 

Disseminação dos Resultados
Os principais resultados esperados são:
       Integração dos discentes na iniciação em desenvolvimento tecnológico e inovação.
       Submissão dos resultados para publicação e/ou registro de propriedade intelectual.
             Ambiente  virtual  de  boas  práticas  inovadores  e  reconfiguráveis  de  Engenharia  de  Software  para  cenários  específicos  de  projetos  de  software  no  setor
produtivo.
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6  CRONOGRAMA DE EXECUÇÃO

Meta Atividade Especificação Indicador(es) Qualitativo(s)

Indicador
Físico Período de Execução

Unid.de
Medida Qtd. Início Término

1 1 Levantar Informações. Informações  das  Boas  Práticas  da
ES para o Ambiente. 0 01/08/2016 30/08/2016

2 1 Analisar e classificar as boas práticas identificadas. Quadro do estado da arte. 0 01/09/2016 30/09/2016

3 1 Projetar e desenvolver o ambiente. Projeto  e  versão  inicial  do
Ambiente. 0 01/08/2016 30/08/2016

4 1 Disponibilizar na internet versão inicial do ambiente. Versão 1 do Ambiente na web. 0 01/09/2016 30/09/2016

5 1
Escrever  artigo  apresentando  o  projeto  e  os  resultados
iniciais. Relatório  das  atividades  em

formato de artigo para publicação. 0 01/08/2016 30/10/2016

http://lattes.cnpq.br/4034747917315609
http://sbc.org.br/images/flippingbook/computacaobrasil/
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Meta Atividade Especificação Indicador(es) Qualitativo(s)

Indicador
Físico Período de Execução

Unid.de
Medida Qtd. Início Término

6 1 Formalizar  parceira  com  a  Sucesu    Associação  dos
Usuários de Informática e Telecomunicação da Paraíba. Parceria Sucesu  PB. 0 01/10/2016 31/10/2016

7  PLANO DE APLICAÇÃO

Classificação da Despesa Especificação PROEX (R$) DIGAE (R$) Campus Proponente (R$) Total (R$)

335018 Auxílio Financeiro a Estudantes 0 0 0 0

TOTAIS 0 0 0 0

8  CRONOGRAMA DE DESEMBOLSO

Despesa Mês 1 Mês 2 Mês 3 Mês 4 Mês 5 Mês 6 Mês 7 Mês 8 Mês 9 Mês 10 Mês 11 Mês 12

335018  Auxílio Financeiro a Estudantes 400.00 400.00 400.00 400.00 400.00 400.00 400.00 400.00 400.00 400.00 400.00 400.00

Anexo A

MEMÓRIA DE CÁLCULO

CLASSIFICAÇÃO DE DESPESA ESPECIFICAÇÃO UNIDADE DE MEDIDA QUANT. VALOR UNITÁRIO VALOR TOTAL

335018  Auxílio Financeiro a Estudantes Bolsa. UN 12 400.00 4800.00

TOTAL GERAL 4.800,00


