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RESUMO

Nos tltimos anos tém-se percebido uma lacuna entre o ensino nas uni-
versidades e as necessidades da industria em relagdo a formagio dos futuros
profissionais de dreas relacionadas 4 Computag¢do. Enquanto por um lado, as
aulas possuem um denso contetdo tedrico-conceitual e sdo apresentadas de
forma expositiva, por outro lado a falta de experiéncias realistas torna desafia-
dor para os alunos adquirir habilidades bésicas necessdrias para a colaboragio
no desenvolvimento de projetos de soffware. Como consequéncia, estas dreas
apresentam um percentual elevado de evasio estudantil, enquanto o déficit de
profissionais em tecnologia ji é expressivo e preocupante. Este capitulo tem
como objetivo apresentar a metodologia de aprendizagem baseada em projetos
no contexto de disciplinas de Engenharia de Soffware como forma de apro-
ximar teoria e pratica, através do engajamento do aluno em projetos realistas
que contribuam para sua permanéncia e éxito durante a graduagio e para seu
tuturo sucesso profissional. Para tanto, sio apresentadas iniciativas bem-suce-
didas de aplicagdo desta metodologia, considerando os processos, as etapas
de desenvolvimento e os artefatos de soffware em contextos que simulam o
ambiente industrial. Os resultados obtidos sugerem ser esta uma metodologia
promissora - tanto do ponto de visto do ensino como da aprendizagem - para
futuros engenheiros de soffware.
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INTRODUCAO

Nos préximos anos, hi uma projecio de que o nimero de graduados
em dreas ligadas 2 Computagio serd insuficiente para atender o mercado de
Tecnologia da Informagio e Comunicagio (TIC)*. Além disso, ainda é possi-
vel perceber uma lacuna entre a academia e a industria com relagio a formagio
dos futuros profissionais de dreas correlatas a Computagio: frequentemente
a academia com seu ensino tradicional, com aulas expositivas e grande con-
teddo tedrico, nio atende as necessidades da industria, que ¢ dinidmica e em
constante transformagio, onde o engenheiro de soffware deve ser capaz de
desenvolver habilidades técnicas e ndo técnicas a fim de cumprir com suas
atribui¢oes (OGUZ; OGUZ, 2019).

Uma das formas de conseguir esse objetivo ¢ simular entre os estudantes,
ainda durante a sua formagdo, um ambiente industrial onde eles possam fixar
os contetidos colocando-os em prética da mesma forma como ocorre na induds-
tria: através de projetos de soffware.

Com este fim, neste capitulo apresentamos a metodologia de aprendiza-
gem baseada em projetos (ABPj) que ¢ uma das mais mencionadas e aplica-
das na literatura no contexto do ensino em dreas relacionadas a Computagio
(LIMA et al.,2019). Esta metodologia leva ainda em conta o desenvolvimento
de competéncias técnicas (hard skills) e ndo técnicas (soft skills) dos estudan-
tes, uma vez que estes relatam dificuldades com o trabalho em equipe, comu-
nicagio ou resolugio de conflitos (GROENEVELD et al., 2019).

Este capitulo também traz um conjunto de relatos de experiéncias bem-
-sucedidas do uso da metodologia ABPj em disciplinas relacionadas a ES, o
que comprova sua eficdcia tanto em relagdo ao aprendizado quanto a satisfagio
dos estudantes, habilitando-a assim a ser aplicada amplamente em discipli-
nas de ES e Computagio ou mesmo a ser adaptada a outras disciplinas de

Engenharia, considerando as especificidades de cada caso.

3 https://www.correiobraziliense.com.br/euestudante/trabalho-e-formacao/2021/05/4926392-
-apagao-na-area-deti-sobram-vagas-mas-falta-mao-de-obra.html. Acesso em 05/05/2022.



METODOLOGIA DE APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS COM ENFASE EM COMPETENCIAS...

O restante deste capitulo estd organizado como se segue: na segio 2 é
descrito o referencial tedrico deste capitulo ao aprofundar sobre o ensino de
Engenharia de Soffware, a metodologia ABPj e como aplica-la no ensino de
ES; na segio 3 listamos alguns trabalhos recentes que relatam experiéncias
bem sucedidas na aplicagio desta metodologia em disciplinas de Computagio
e Engenharia de Soffware e, por fim, na se¢io 4, apresentamos algumas consi-
deragdes finais, bem como inteng¢des de trabalhos futuros.

REFERENCIAL TEORICO

Ensino de Engenharia de Software (ES)

A ES, como drea do conhecimento, trata da aplicagio de abordagens
sistematicas, disciplinadas e quantificiveis para desenvolver, operar, manter e
evoluir soffware. Em outras palavras, ¢ a drea da Computagio que se preo-
cupa em propor e aplicar principios de engenharia na construgio de soffware
(VALENTE, 2020).

A ES, como disciplina, tem seu curriculo baseado no livro SWEBOK
(Software Engineering Body of Knowledge ou Corpo de Conhecimento
em Engenharia de Soffware, em portugués), composto por quinze dreas de
conhecimento, juntamente com sete disciplinas relacionadas (BOURQUE;
FAIRLEY, 2004). O SWEBOK tem como objetivo direcionar os alunos
quanto as habilidades necessdrias para realizar a transi¢io para o mercado
de trabalho e se adequar 4 inddstria (DEVADIGA, 2017). A dimensio das
habilidades contida no SWEBOK representa as capacidades dos alunos e de
engenheiros de soffware, que sio adquiridas tanto por educagio formal como
por experiéncia, dependendo do tipo e do contexto (OGUZ; OGUZ, 2019).

Normalmente o conteido do SWEBOK ¢ apresentado nas disciplinas de
ES com um denso contetdo tedrico-conceitual e ensinado de forma tradicio-
nal, com aulas expositivas e leituras complementares (CUNHA et al., 2018).

A natureza fundamentalmente pritica da ES, na maioria das vezes, entra
em confronto com a maneira predominantemente tedrica com que se di o
ensino nestas disciplinas. O ensino focado apenas na parte teérica pode oca-
sionar a desmotivagio dos estudantes, visto que, eles podem nio conseguir

entender como os problemas surgem ou quais suas principais causas e conse-

quéncias em um ambiente real (TONHAO et al., 2021).
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Em outras situagdes, o curso de ES pode contemplar a competéncia pra-
tica, mediante o desenvolvimento de um projeto final (CUNHA et al., 2018).
No entanto, os estudantes percebem que os projetos da vida real sdo diferentes
daqueles que realizaram durante sua educagio. Essa situagio cria uma lacuna
entre a academia e a industria onde, entre os possiveis motivos, estdo: (i) a
profissio de engenheiro de soffware é capaz de reagir rapidamente a novas pla-
taformas e tendéncias que exigem a aquisi¢do de novas habilidades, enquanto
que a academia nio é; (ii) a academia nio é rdpida o suficiente para incorporar
as mudangcas na profissio em seu curriculo; (iii) ¢ um desafio criar experiéncias
realistas no ensino de engenharia e (iv) a falta de experiéncias realistas torna
mais desafiador para os alunos adquirir habilidades bésicas que sdo necessa-
rias para a colaboragio no desenvolvimento de projetos de soffware em grande
escala (OGUZ; OGUZ, 2019).

Integrar teoria e pratica é um grande desafio para as universidades, sendo
que esse processo exige tempo e recursos. Seriam necessirios também pro-
tessores com experiéncia em desenvolvimento de sgffware e, em alguns casos,
clientes reais para atuarem em contrapartida nos projetos (CUNHA et al.,
2018).

Por outro lado, as diretrizes curriculares do ACM/IEEE enfatizam a
necessidade de proporcionar aos alunos experiéncias praticas suficientes para o
desenvolvimento das competéncias esperadas em profissionais de ES (ARDIS
etal.,2015). No Brasil, baseados nas Diretrizes Curriculares Nacionais*, os refe-
renciais de formagio para as disciplinas de graduago na drea da Computagio,
incluindo ES, apresentam uma proposta baseada em competéncias, em vez de
conteudo.

Nesse contexto, soft skills, como lideranca, trabalho em equipe, tomada
de decisdo, negociagio e autorreflexdo, sdo competéncias importantes para a
pritica de ES, uma vez que o desenvolvimento de soffware também envolve
diversos aspectos humanos e sociais (Figura 6.1). No entanto, o desenvolvi-

mento dessas capacidades transversais é geralmente pouco apoiado em progra-

mas de graduagio em Ciéncia da Computagio ou ES (SOUZA et al., 2019).

4 Disponivel em https://www.in.gov.br/materia/-/asset_publisher/KujrwOTZC2Mb/content/
1d/22073129/d012016-11-17-resolucao-n-5-de-16-de-novembro-de-2016-22073052. Acesso
em: 16/04/2022.
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Figura 6.1 - Soft Skills em Engenharia de Soffware.
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Fonte: Traduzido de https://careerkarma.com/careers/software-engineer/.

Embora existam muitos estudos que enfatizam a importincia das habili-
dades sociais, elas também sdo uma das causas da lacuna entre a academia e a
industria, uma vez que os engenheiros de soffware em inicio de carreira relatam
que ndo se sentem preparados para a comunicag¢do e o trabalho em equipe,
onde as soft skills sio mais necessirias (OGUZ; OGUZ, 2019). Em mui-
tos casos as empresas de soffware tém que complementar os conhecimentos
dos recém-formados com treinamentos e prover meios de desenvolver tanto
hard como soft skills, relacionadas ao desenvolvimento de sistemas de soffware
(MEIRELES; BONIFACIO, 2015).

Outro problema a ser enfrentado ¢ a grande evasdo que existe em cursos
relacionados 2 Computagio, como ES. Em um estudo realizado por Baggi e
Lopes (2011), sobre a evasio no ensino superior de uma forma geral, verifi-
cou-se que as causas para a evasio sio muito diversas e dependem de fato-
res sociais, culturais, politicos e econdmicos em que a institui¢do se encontra.
Uma causa possivel seria a md qualidade do ensino ofertado pela instituicio,
levando a desmotivagio e perda do aluno. Isso requer uma maior reflexio a
respeito, permitindo assim elaborar propostas mais eficazes de combate a eva-
sdo. Sendo assim a evasdo pode estar, em muitos casos, associada diretamente
a fatores institucionais (HOED, 2016). Em se tratando de cursos relacionados
a Computagio a situagio nio ¢ diferente.
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Segundo o Relatério Brasscom®, sobre Formagio Educacional e
Empregabilidade em Tecnologias da Informagio e Comunicagio (TIC), hd
uma demanda prevista de 420 mil profissionais entre 2018-2024, o que quer
dizer que serdo necessdrios 70 mil profissionais ao ano até 2024. No entanto,
a oferta ¢ de apenas 46 mil alunos formados com perfil tecnolégico no ensino
superior por ano, o que incorre em um grande déficit de profissionais. Segundo
dados de 2017 do presente relatério, foram ofertadas 381.461 vagas no ensino
superior para a formagio presencial em TIC, para as quais houveram 785.687
inscritos, com a realizagio de 120.212 matriculas. No entanto, dos alunos
matriculados, apenas 37.719 concluiram o curso e, destes, apenas 20.665

empregaram-se, conforme pode ser visto no resumo da Figura 6.2.

Figura 6.2 - Inscritos x Vagas x Matriculas x Concluintes x Empregados
em 2017 para formados com perfil tecnolégico no ensino superior.
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Fonte: Relatério Brasscom, 2023.

No Instituto Federal de Educagio, Ciéncia e Tecnologia do Ceard
(IFCE), situag¢io semelhante ocorre nos cursos de Bacharelado em Ciéncia
da Computagio e Engenharia de Computagio. De 2013 até 2022, segundo

o portal IFCE em Numeros, para os cursos de Bacharelado em Ciéncia da

5  Disponivel em https://brasscom.org.br/wp-content/uploads/2021/10/BR12-2019-010-P02-
Formacao-Educacional-e-Empregabilidade-em-TIC-v83.pdf. Acesso em 16/04/2022
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Computagio, de um total de 2090 estudantes matriculados, 704 (33,68%)
encontravam-se em situagio de evasio e apenas 117 (5,6%) haviam con-
cluido o curso (Figura 6.3). De forma similar, para o curso de Engenharia
de Computagio, de um total de 841 estudantes matriculados, 273 (32,43%)
encontravam-se em situa¢io de evasio e somente 70 (8,32%) haviam conclu-
ido o curso (Figura 6.4).

Como agravante para esta situa¢do de evasdo, podemos ter problemas
ligados 4 diddtica no ensino em sala de aula, o que dificulta a aprendizagem.
Segundo Borges (2000), o modo tradicional de ensino de disciplinas que
envolvem algoritmos e programacio, por exemplo, ndo consegue facilmente
motivar os alunos a se interessar pelo assunto. Entre outras razdes, isso ocorre,
porque nio é clara para os estudantes a importincia de certos conteidos para
sua formagio. E importante que o ensino seja prazeroso e englobe situagoes

reais e dindmicas para envolver o discente (HOED, 2016).

Figura 6.3 - Situagio de matriculas dos cursos de Ciéncia da
Computagio no IFCE (Campi Aracati, Maracanau e Tiangud).
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Fonte: IFCE em Numeros, 2022.
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Figura 6.4 - Situacio de matriculas do curso de Engenharia
de Computacio no IFCE (Campus Fortaleza)
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Fonte: IFCE em Numeros, 2022.

Segundo Oguz e Oguz (2019), o objetivo da academia nio deveria ser a
formagio profissional propriamente dita, mas um meio-termo que equilibre os
principios fundamentais com os aspectos priticos da profissio. Para tanto, as
universidades podem considerar, entre outras, as seguintes op¢oes para dimi-
nuir a lacuna entre a academia e a industria: (i) os professores devem se envol-
ver em projetos reais da industria para acompanhar as novas metodologias da
profissio; (ii) os profissionais da industria podem ser convidados para realizar
exposicdes e apresentagdes para o corpo discente em disciplinas de ES; (iii) o
realismo nos projetos do curso pode ser obtido convidando clientes reais para
expor suas necessidades, em colaboragio direta com a industria; (iv) os profes-
sores devem apresentar projetos interessantes para atrair a aten¢do dos alunos,
de modo que eles fiquem motivados a trabalhar; (v) a academia deve revisar
o programa do curso com praticas técnicas e sociotécnicas, para englobar nio
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apenas as hard skills, mas também as sof? skills e (vi) os curriculos dos progra-
mas de ES devem considerar diferentes abordagens de ensino e aprendizagem
como, por exemplo, a aprendizagem baseada em projetos.

Aprendizagem Baseada em Projetos (ABPj)

O desenvolvimento da metodologia ABPj teve suas origens em 1900,
quando o filésofo americano John Dewey (1859 — 1952) comprovou o
“aprender mediante o fazer”, valorizando, questionando e contextualizando a
capacidade de pensar dos alunos numa forma gradativa de aquisi¢io de um
conhecimento relativo para resolver situagdes reais em projetos referentes aos
contetdos na drea de estudos, que tinha como meta o desenvolvimento destes
no aspecto fisico, emocional e intelectual, por meio de métodos experimentais
(MASSON et al,2012).

A ABPj ¢, portanto, uma proposta de ensino-aprendizagem que se con-
centra na concepgio central e nos principios de uma tarefa, envolvendo o aluno
na investigagio de solugdes para os problemas e em outros objetivos significa-
tivos, permitindo assim ao estudante trabalhar de forma auténoma na constru-
¢do do seu préprio conhecimento (TOYOHARA ez al.,2010). De acordo com
Barbosa e Moura (2013), os projetos partem de um problema, uma necessi-
dade, uma oportunidade ou interesses de uma pessoa, um grupo de pessoas ou
uma organizagio. Entre as principais caracteristicas dessa metodologia estdo: o
aluno ¢ o centro do processo; desenvolve-se em grupos tutoriais; caracteriza-se
por ser um processo ativo, cooperativo, integrado, interdisciplinar e orientado
para a aprendizagem do aluno (MASSON ez 4., 2012).

Sendo assim, trés importantes critérios promovem um aprendizado mais
eficaz com ABPj: (i) o aprendizado acontece em um ambiente onde os estu-
dantes estdao imersos na pritica, em atividades em que recebem feedback de seus
colegas estudantes e professores; (ii) os estudantes recebem guias e suporte
de seus pares, de maneira a promover um ensino multidirecional envolvendo
outros estudantes, professores e monitores, diferentemente do ensino con-
vencional, normalmente unidirecional (do professor para o estudante); (iii) o
aprendizado ¢ funcional, a partir de problemas reais (CUNHA et al., 2018).

Na ABPj, os alunos geralmente recebem especificagées sobre um produto

e sdo incentivados a desenvolvé-lo de acordo com procedimentos bem definidos.
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Na medida em que vio desenvolvendo esse produto, podem se deparar com
situagdes onde terdo que resolver problemas que requerem um raciocinio sobre
possiveis solugdes, trazendo consequentemente momentos de aprendizagem a
partir da resolugio de problemas dentro do projeto (TONHAQ e al., 2021).

A ABPj tem como uma das suas maiores vantagens a de criar ambien-
tes de aprendizado empolgantes, reais e adaptados, estimulando a motivagio
e engajamento dos estudantes, caracteristicas que sio dificilmente encontra-
das no ambiente tradicional de ensino. Além disso, ela pode ser importante
na exploragio das competéncias individuais e do trabalho em equipe, e pode
permitir ao estudante o desenvolvimento de habilidades de gerenciamento de
projetos e resolucdo de conflitos (TONHAO et al., 2021).

Segundo Uzun, Pugliesi e Roland (2018), ainda existem outras vanta-
gens como: os alunos sdo motivados pelo dinamismo ao se envolverem com o
projeto, pois interagem com a realidade e despertam a curiosidade para com-
plementar as informagdes bésicas obtidas para o desenvolvimento do projeto;
os alunos conseguem desenvolver habilidades de relacionar diversas discipli-
nas/conteddos objetivando encontrar a solu¢do do projeto; desenvolve o pen-
samento critico, pois é necessirio que o aluno reflita, elabore e organize os
conhecimentos adquiridos para desenvolver o projeto; impulsiona a interagdo
e as habilidades interpessoais, j4 que os alunos precisam conviver e trabalhar
com os colegas.

Por outro lado, um dos problemas da ABPj é que, quando se desenvolve
um projeto, os estudantes e o professor podem perder o foco dos objetivos de
aprendizagem estabelecidos. Assim, o desenvolvimento do projeto pode nio
demonstrar os contetdos curriculares propostos para a aprendizagem. Mesmo
que o protagonismo dos discentes nessas situagdes de aprendizado seja mais
acentuado, é imprescindivel acompanhar cada etapa do projeto, cabendo ao
professor oferecer-lhes ajuda e orientagio durante todo esse periodo (SALES
et al.,2020).

Outras desvantagens sdo: a inseguranga inicial dos alunos, por ser um
método diferente de ensino-aprendizagem; o tempo maior que é necessirio
para a aplicagdo de ABPj em relagio ao ensino tradicional, pois a construgio
do conhecimento ¢ um caminho que demanda mais tempo; a inadequagio do
curriculo, jd que os conteidos necessérios para resolver o problema sdo minis-
trados nas disciplinas de forma distinta, o que dificulta para os alunos chegar
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ao resultado final; a forma de avaliagdo, que requer maior critério e discerni-

mento e, por fim, a falta de preparo do préprio professor, que pode prejudicar a

aplicabilidade do método (UZUN; PUGLIESI; ROLAND, 2018).

Aprendizagem Baseada em Projetos no
Ensino de Engenharia de Software

A ABPj, de uma forma geral, ¢ definida pela utilizagdo de projetos rea-
listas, baseados em uma questdo, tarefa ou problema motivador e envolvente,
com o objetivo de ensinar conteidos académicos aos alunos no contexto do
trabalho cooperativo para a resolugio de problemas (BENDER, 2015).

A motivagio da ABPj é que o grupo seja capaz de criar um possivel
projeto para construir, investigar ou explicar um problema. Esse esfor¢o para
organizar projetos em torno de situagdes reais torna o estudante protagonista
de sua aprendizagem através de uma experiéncia de educagio auténtica, com
tarefas que sdo solicitados a concretizar no mundo a sua volta (ANTUNES e#
al., 2019).

A ABPj é uma abordagem que vem ganhando destaque no ensino de
ES, visto que possui a capacidade de proporcionar experiéncias praticas aos
estudantes. A utilizagio de exemplos reais, de planos e ferramentas baseados
na inddstria, assim como a possibilidade de progressio dos alunos no ciclo
de vida do soffware, sio considerados importantes aspectos da ABPj em ES,
pois aproximam a aprendizagem daquilo que a indstria exige (TONHAO et
al., 2021). Nesse contexto, os estudantes precisam saber nio s6 como codifi-
car adequadamente, mas também precisam saber manejar-se em dreas de ES
como Requisitos, Arquitetura e Testes. Além disso, eles devem ser capazes
de compreender e usar ferramentas, bibliotecas e frameworks - os elementos
integrantes do desenvolvimento de soffware moderno (GUPTA; NGUYEN-
DUC, 2021).

Com relagio as sof? skills, o elemento mais comum do ABPj em ES ¢ o
trabalho em equipe: os alunos devem ser capazes de compreender a importan-
cia de um bom trabalho em equipe e a dinimica de equipe. Espera-se que os
alunos enfrentem situag¢des como lidar com clientes dificeis, coordenar esfor-
¢os, distribui¢do de tarefas e responsabilidades e resolugio coletiva de pro-
blemas. Os alunos obterdo, assim, habilidades relacionadas a comunicagio,
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gerenciamento de tarefas, tomada de decisdo coletiva, retrospecgio de equipe e

lideranga (GUPTA; NGUYEN-DUC, 2021).

Propostas de uso de ABPJ em ES

Na presente secio, serdo abordados diferentes trabalhos que contemplam
os temas “Ensino de ES” e “ABPj no ensino de ES”, que sio estreitamente rela-
cionados ao tema deste trabalho. O objetivo desta segdo é oferecer um emba-
samento teérico na forma de uma revisio informal de literatura dos tépicos
tratados neste capitulo.

Segundo Sales ez a/. (2020), na literatura atual nio existe algo que forneca
uma orientagdo sistemdtica para operacionalizar a ABPj em nivel de gradua-
¢do, permitindo experimentagdes de contetudos com viabilidade comprovada.
No entanto, recentes trabalhos foram bem-sucedidos no sentido de integrar
ABPj e ES.

Por exemplo, a abordagem proposta por Tonhio ez a/. (2021) visa a apli-
cagio da ABPj juntamente com técnicas de gamificagio. Nesta abordagem, o
projeto, o escopo e as dreas de ES que os estudantes vao trabalhar sio definidos
no inicio da disciplina, assim como um cronograma de execugio é elaborado
pelo professor, com ordem e tempo de aplicagdo para as atividades. Na sequ-
éncia, as equipes sdo divididas e, no decorrer do projeto, pontos e medalhas sio
atribuidos aos grupos de acordo com o cumprimento do cronograma.

Serrano e# al. (2021) relatam a experiéncia sobre o uso da ABPj na
disciplina de Requisitos de Soffware (RS), uma das dreas de ES segundo o
SWEBOK. A abordagem orientou-se por médulos, onde cada médulo tinha
a perspectiva voltada para um tépico de relevincia da drea de RS, como téc-
nicas de elicitagdo e de priorizagdo de requisitos, por exemplo. Concluiu-se
que esta abordagem foi generalista o suficiente para atender disciplinas com
perfis similares a RS: essencialmente teérica, onde se torna dificil despertar o
interesse dos discentes e desenvolver competéncias profissionais desejadas no
mercado, tais como proatividade, senso critico e harmonia no trabalho coletivo.

Uzun, Pugliesi e Roland (2018) utilizaram ABPj envolvendo as discipli-
nas de Estatistica Aplicada, Interagio Humano Computador, ES e Linguagem
de Programagio. Foi proposto aos alunos o desenvolvimento de um soffware de

Anilise Estatistica, com levantamento de requisitos, documentagio e projeto
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do software. Todas estas atividades utilizavam técnicas e métodos de ES, bem
como prototipagio da interface com conceitos, padrées e ferramentas de
Intera¢io Humano Computador. Como ponto forte da aplicagio deste método
esteve a satisfagdo dos alunos, ja que 93,8% deles disseram que gostaram de ser
desafiados com projetos inovadores que vdo proporcionar aprendizagem em
diferentes esferas. Por meio da elaboragio do projeto solicitado, os alunos tive-
ram a oportunidade de construir e reconstruir seu conhecimento, houve mais
interagio com os colegas e professor, conseguiram relacionar diferentes disci-
plinas, desenvolveram habilidades comunicativas; se comprometeram com as
disciplinas e com a aproximagdo da teoria com a prtica.

Vazquez-Ingelmo ez al. (2019) relatam a experiéncia de trés anos apli-
cando ABPj em uma disciplina de ES. Neste caso, no inicio da disciplina,
enuncia-se o contexto do projeto e uma série de objetivos gerais que o sistema
a ser modelado deve atender. Sdo os préprios alunos que devem definir a espe-
cificagdo dos requisitos e desenvolver o modelo do sistema de acordo com os
seus préprios critérios, valorizando-se a originalidade das solugdes propostas
e a correta execugio dos processos de engenharia. O projeto segue uma estru-
tura de entregas incrementais baseadas em marcos, de forma que estes sejam
entregues ao longo do curso. Na primeira etapa, os alunos devem especificar os
requisitos do sistema. Na segunda, o modelo de dominio e um breve relatério
técnico, e na terceira e Gltima etapa, o modelo de anilise completo. Os profes-
sores desempenham o papel de clientes, fornecendo feedbacks semanais a cada
grupo. Por outro lado, os alunos podem corrigir problemas detectados pelos
clientes, os quais terdo impacto direto na nota obtida na etapa correspondente.

Gupta e Nguyen-Duc (2021) contam com a participag¢io de clientes reais
nos projetos que sio desenvolvidos nas disciplinas de ES. Neste caso, os clien-
tes participam nos cursos académicos para obter algumas vantagens como ter
acesso a alunos para fins de recrutamento e obtengdo de beneficios diretos ou
indiretos dos resultados do projeto. Os alunos se envolvem em todas as trés
fases do projeto: planejamento, execugdo e encerramento. Na fase de plane-
jamento, os alunos conhecem os membros da equipe, clientes e suas necessi-
dades. Geralmente, os alunos decidem voluntariamente suas fun¢des e dreas
de responsabilidade. Eles também fazem um plano de projeto preliminar e
configuram o ambiente de trabalho. Na fase de execugio, os projetos costu-

mam ser divididos em médulos com entregas frequentes as partes interessadas.
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Os projetos dos alunos devem demonstrar execugio de atividades de ES (ou
seja, elicitagio de requisitos, design de sistema, codificagio e testes). Na fase de
encerramento, os resultados do projeto sdo demonstrados e apresentados aos
clientes.

Todos os estudos acima avaliam os artefatos de soffware produzidos pelos
estudantes quanto a qualidade e ao tempo de entrega, como fatores para cdl-
culo de notas.

CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho, procuramos apresentar um panorama atual do ensino em
ES bem como a metodologia ABPj e listamos, a titulo de revisdo informal
da literatura, relatos de experiéncias bem-sucedidas quanto a aplica¢do deste
método em disciplinas de cursos de Computagio e Engenharia de Soffware.
Com base nos resultados apresentados, consideramos ser este ser um método
promissor tanto do ponto de visto do ensino como da aprendizagem de futuros
engenheiros de soffware, ja que simula ainda na academia a pratica profissional
da industria.

Como trabalhos futuros, para melhor avaliar a hipétese mencionada no
pardgrafo anterior, em um primeiro momento, serd feita uma revisao sistema-
tica da literatura a respeito do uso de ABPj em disciplinas relacionadas a ES e,
em um momento posterior, serd conduzida uma pesquisa experimental envol-
vendo a aplicagdo deste método em turmas regulares das referidas disciplinas,
obtendo-se dessa forma dados quantitativos e qualitativos com o fim de avaliar

a eficicia do método neste contexto.
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