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Abstract: This article highlights the verifications accomplished in the research
project on the adoption impact of the agile methods in the software engineering
teaching-learning process in the Faculdade de Tecnologia de Sao Paulo. It
presents them the agile and traditional approaches and the how much these
approaches are adequate, under apprentice's perspective, in the software process
learning. It verifies that the traditional approach it constitutes in a model that
subsidizes the adoption of the agile methods, that is a statement of the principles,
more than of the formal rigidity. To the final it concludes that the agile approach
results in apprentice performance improvement but the base offered by the
traditional approach is important.

Resumo: Este artigo destaca as constatacdes realizadas no projeto de pesquisa
sobre o impacto da adocdo dos métodos ageis no processo de ensino-
aprendizagem de engenharia de software no ambito dos cursos de tecnologia em
processamento de dados da Faculdade de Tecnologia de S&o Paulo. Apresenta
as abordagens agil e tradicional (modelo cascata) e o quanto essas abordagens
sdo adequadas, sob a perspectiva do aprendiz, na aprendizagem do processo de
software. Constata-se que a abordagem tradicional constitui-se num referencial
gue subsidia a adocdo dos métodos &geis, que se vale de principios e valores,
mais do que do rigor formal. Ao final conclui-se que a abordagem agil resulta na
melhora do desempenho do aprendiz mas a fundamentacédo oferecida pela
abordagem tradicional & importante.

Palavras-Chaves: Engenharia de Software, Métodos Ageis, Ensino-Aprendizagem

Introducéo

Num contexto caracterizado pela celeridade, o processo de ensino e
aprendizagem do ciclo de vida do software, a partir de ciclos encurtados, exige
dos aprendizes saberes e habilidades que muitas vezes ainda ndo estao
presentes. Este artigo sintetiza algumas constatacdes que foram realizadas
durante o projeto de pesquisa realizado na Fatec-SP [1] com a finalidade de
verificar o impacto da adocdo dos métodos ageis no processo ensino-
aprendizagem de engenharia de software no ambito do curso de tecnologia em



processamento de dados. Buscouse identificar varidveis que impactam o
processo de aprendizagem e que podem corroborar para a assimilacdo adequada
do processo de software, visando o aumento de a sua eficacia.

O projeto de pesquisa foi conduzido por meio da constituicdo de grupos de
trabalho orientados para usar as abordagens tradicional e agil com o objetivo de
desenvolver determinados artefatos de software definidos em quatro estudos de
caso, ao longo de um ano. Além do aspecto metodolégico, procurou-se observar
o0 impacto do uso de software gerador de cddigo associado as abordagens
tradicional e agil.

Abordagens metodoldgicas tradicional e agil

A engenharia de software surgiu num contexto onde a crise de software se
apresentava e, decorrente disso, sistematicas de trabalho mais consistentes e
formais, inspiradas na engenharia, estavam sendo concebidas para solucionar
problemas de desenvolvimento de sistemas computacionais, que tendem a ser a
cada dia maiores e mais complexos e que acompanham a comunidade de
desenvolvedores e stakeholders?! de forma crénica [2].

Boehm [3] ao apresentar a evolucao da engenharia de software, destaca:

- na década de 50 a engenharia de software tendia a ser parecida com a

engenharia de hardware;

na década de 60 o processo de software era considerado arte;

na década de 70 o desenvolvimento caracterizou-se pelo processo
cascata e pela formalidade;

na década de 80 o processo de software privilegiou a produtividade e a
escalabilidade;

na década de 90 caracterizou-se pelos processos concorrentes ao invés
de apenas processos seqienciais;

nos anos 2000 o processo de software orienta-se pela agilidade, os
métodos ageis.

A abordagem tradicional, modelo cascata, formalmente empregado desde
a década de 70, e a abordagem &gil, proposta recente de desenvolvimento,
constituem o foco deste projeto de pesquisa.

O modelo de ciclo de vida classico ou cascata, descrito pela primeira vez
por Winston W. Royce em 1970 [4] [5], que denominaremos a partir deste ponto
como tradicional, caracteriza-se pelo seu carater preditivo, prescritivo, seqiiencial,
burocratico, rigoroso, orientado a processos e dados, formal e controlado, que
tem o sucesso alcancado desde que esteja em conformidade com o que foi
planejado [6] [7].

Essa metodologia de desenvolvimento e manutencdo de sistemas orienta o
aprendiz na realizacdo de todos o0s processos e producdo dos respectivos
artefatos, servindo-lhe como um guia que o dirige até o final do projeto. Essa
caracteristica prescritiva constitui-se num roteiro que permite ao aprendiz uma
visibilidade de todas as fases do projeto.

Os modelos prescritivos fornecem estabilidade, controle e organizacdo a

O termo “stakeholders” foi criado para designar todas as pessoas ou empresas que, de alguma
maneira, séo influenciadas pelas a¢cdes de uma organizagéo.



uma atividade que pode, se deixada sem controle, tornar-se bastante cadtica [6].

O rigor formal, em especial no que se refere a documentacdo, é uma das
caracteristicas que permeiam essa abordagem. Privilegia-se a elaboracdo de uma
boa documentacdo de todos os elementos obtidos e produzidos em todas as
fases dos projetos, além dos respectivos artefatos. Tudo aquilo que é
documentado como pertencente ao escopo do projeto é considerado objeto do
desenvolvimento.

Em fevereiro de 2001, um grupo de 17 metodologistas formou a Agile
Software Development Alliance (www.agilealliance.org), frequentemente citada
apenas como Agile Alliance, para enfrentar os diversos desafios encontrados
pelos desenvolvedores de software. Este grupo de pessoas definiu um manifesto
para encorajar melhores meios de desenvolver software e, com base nesse
manifesto, formulou um conjunto de principios que definem critérios para os
processos de desenvolvimento agil de software [8].

Atualmente, a velocidade tem sido uma das marcas da sociedade
moderna. Os produtos tém seu ciclo de vida encurtado. Esse ritmo acelerado da
evolucdo ecnoldgica, das organizacdes e do ambiente de negécios de maneira
geral [3], tem incentivado a busca de novas abordagens que dédo énfase a
agilidade para um melhor posicionamento competitivo. A competi¢édo acirrada tem
exigido respostas cada dia mais rapidas de todos os competidores. As tecnologias
tém tido aumento significativo nas suas capacidades e rapidez. Nesse contexto,
onde a velocidade constitui-se num dos ingredientes para o alcance de uma
melhor posicdo competitiva pelas organizacfes, € essencial que 0S processos
permitam produzir com a necessaria celeridade. Assim, o requisito prazo impde,
como condi¢cdo necessaria, a adocdo de processos ageis para a obtencdo de
produtos em cronogramas cada vez mais apertados.

Os métodos ageis caracterizam-se pelo seu carater adaptativo e orientado
para pessoas. Sao varias as metodologias que sao classificadas como ageis,
entre elas destacam-se a XP (Extreme Programming) e a Scrum, que foram os
processos utilizados neste projeto de pesquisa.

A engenharia de software surgiu com o intuito de solucionar a denominada
crise de software. Independentemente de ser uma crise ou problema crénico, o
fato € que as dificuldades persistem [6] e o desenvolvimento de software constitui-
se numa tarefa muitas vezes ardua e que tem levado a muitos insucessos. Esses
fatos justificam o grande interesse de todos os stakeholders, particularmente a
comunidade de desenvolvedores, em buscar abordagens metodologicas que
possam ajudar a eliminar ou minimizar significativamente as dificuldades
enfrentadas a cada projeto.

Sommerville [9] destaca que as caracteristicas especificas de determinada
abordagem metodolégica podem ser de grande valor para a solucdo de
problemas em determinados contextos. Dessa forma tanto a abordagem
tradicional quanto a agil ttém o seu valor.

Assim, caracteristicas como formalidade, énfase na documentacéo,
cumprimento rigoroso das fases estabelecidas e produtos definidos,
caracteristicas da abordagem tradicional, ndo concorrem com a abordagem agil,
cujo conjunto de valores e principios servem para resolver problemas cuas
especificidades exigem uma outra abordagem.

Deve ser levado em consideracdo o fato das abordagens ageis serem
fortemente centradas nas pessoas, pois, como destaca Cockburn [10], fatores
como talento, habilidades, conhecimentos, experiéncias, amizade e comunicacao




podem ser aspectos-chave na execucdo de projetos. Por outro lado, o fato de
caracterizarem-se pela adaptabilidade e serem focadas em resultados, tornam-
nas alternativas que devem ser consideradas na escolha de uma abordagem.

Estudos de Caso: Aplicacdo dos métodos tradicional e agil

Os alunos do Curso de Processamento de Dados da FATEC-SP, dos
turnos matutino e vespertino, nos anos 2006 e 2007, foram convidados a
participar deste projeto de pesquisa. As variaveis observadas consideraram a
maturidade académica de cada aluno e, principalmente, a sua percepcao dos
elementos que facilitam e dificultam os aspectos relacionados aos processos de
software estudados e aplicados no desenvolvimento dos sistemas em laboratorio.

Os recursos de infra-estrutura que influem na aprendizagem da engenharia
de software considerados sob a 6tica do aluno foram neutralizados pela adocgéo
do mesmo ambiente para todos os participantes da pesquisa.

As aplicacbes dos métodos, tradicional e agil, foram observadas “in loco” e
também avaliadas a partir de relatorios de progresso elaborados pelos alunos e
professores.

Os requisitos funcionais aplicados aos estudos de caso forneceram
subsidios para a obtencdo de indicadores relacionados aos processos e aos
produtos desenvolvidos. Os indicadores foram Uteis para avaliar qual o impacto
da adocao de métodos ageis na aprendizagem da engenharia de software.

Os estudos de caso foram executados por equipes compostas de alunos
com experiéncia académica na abordagem tradicional, uma vez que ja estavam
cursando a terceira disciplina de andlise e projetos do curso, porém, sem
experiéncia anterior em métodos ageis. Para tanto, antes do inicio da experiéncia,
foi dada uma visdo geral dessa nova abordagem, enfatizando os aspectos
relevantes para o proposito do trabalho.

Resultados dos Estudos de Caso

Os objetivos da aplicacéo dos estudos de caso consistiram em verificar, na
pratica, os impactos da adocdo das abordagens agil e tradicional na
aprendizagem do processo de software, sintetizada nas figuras 1, 2 e 3 O
resultado evidencia que os grupos que nortearam a conducéo dos projetos pela
abordagem agil conseguiram atender as funcionalidades solicitadas (AT) numa
proporcao significativamente maior; e 0os grupos que adotaram a abordagem
tradicional tiveram maior grau de insucesso.

Projeto Abatedouro - Comparativo entre as abordagens
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Figura 1 — Comparativo entre as abordagens — Projeto Abatedouro



Fabrica de Tintas - Comparativo entre as abordagens
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Figura 2 — Comparativo entre as abordagens — Projeto Fabrica de
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Figura 3 — Comparativo entre as abordagens — Projeto Plastbom

Cabe destacar que foi observado que um grupo que adotou a abordagem
agil (A1_D) e outro que adotou a abordagem tradicional (T1_D) conseguiram
alcancar pleno éxito nas tarefas que lhes foram atribuidas conforme figura 4.

Projeto 1

Funcionalidades

Cadastrar componentes
Cadastrar estrutura do produto
Cadastrar planejamento
Calcular necessidades

Legenda Abordagem Agil Delphi
Abordagem Tradicional JAVA
AT - Atendida I Visual Basic6.0
AP - Atendida parcialmente

NA - N&o atendida
Figura 4 — Projeto Abatedouro — Funcionalidades implementadas

A andlise dos integrantes desses grupos evidenciou que 0s participantes
tinham postura diferenciada em relacdo aos demais, corroborando com Boehm
(2002), ou seja, que a presenca nas equipes de participantes classificados como
“premium people” [11] contribui significativamente para o sucesso de projetos de
software, independentemente da abordagem empregada.

Acresce-se a esse resultado as observacdes e respostas de questionarios
aplicados durante a execucao dos estudos de caso [1], que séo sintetizadas a
sequir:



os valores e praticas da abordagem &gil contribuiram para a troca de
experiéncias entre os alunos, uma vez que incentivaram a comunicacao
entre os envolvidos;

tanto na abordagem agil quanto na tradicional sobressairam as
competéncias individuais e a postura adotada frente aos trabalhos a
serem executados;

0 pré-conhecimento da abordagem tradicional mostrou-se um facilitador
para a execucao das atividades baseadas na abordagem &agil;

a lideranca exercida por algum integrante foi fator de sucesso, mesmo
nao havendo hierarquia formal nas equipes;

a auto-organizacao constitui-se numa capacidade de grupo essencial,

a abordagem tradicional foi considerada pelos alunos como a melhor
abordagem para a aprendizagem inicial de processos de software.

Consideragfes Finais

O projeto de pesquisa teve como objetivo verificar o impacto do uso de
meétodos ageis no processo de ensino e aprendizagem da engenharia de software
no contexto do curso de tecnologia de processamento de dados da Fatec-SP [1].

A partir dos resultados, podem ser feitas as seguintes observacoes:

- 0S métodos ageis sdo atraentes, pois orientam a realizacdo das
atividades com menos formalidade, documentacao, e mostram-se como
uma abordagem que pode contribuir quando se pretende focar o saber-
fazer, ou seja, o desenvolvimento das habilidades;

a abordagem tradicional, ciclo de vida classico, por ser prescritiva,
definida e sequencial, oferece uma visdo de processo mais clara e
produtos melhor especificados, facilitando a aprendizagem;

a realizacdo dos trabalhos a partir da abordagem agil é facilitada a partir
do pré-conhecimento da abordagem tradicional;

a produtividade a partir dos métodos ageis € maior do que pela
abordagem tradicional;

Diante dos resultados e, mesmo considerando as possiveis influéncias que
as historias de vida de cada participante tenham sobre esses resultados, é
possivel afirmar que a adocdo dos métodos &geis resulta em melhora no
desempenho do aprendiz. Pode-se afirmar, também, que a adoc¢do de geradores
de cdbdigo, independente da abordagem metodoldgica, traz beneficios ao
aprendizado e ao dominio de processos de desenvolvimento de software.

Vale ressaltar que a abordagem tradicional serviu como contraponto a
abordagem agil, uma vez que os participantes reconheceram a importancia do
seu pré-conhecimento.

Como constatado ao longo dos resultados apresentados, o fator humano
constitui-se num aspecto essencial para o sucesso dos projetos. E importante
ressaltar que os avancos tecnolégicos afetam desenvolvedores, usuarios e
processos utilizados no desenvolvimento de sistemas [6], mas as pessoas
envolvidas que trazem consigo seus proprios estilos de trabalho, diferencas
importantes quanto a habilidades, criatividade, regularidade, consisténcia e
espontaneidade propiciam também, importante influéncia [12]. Essa constatac&o



€ corroborada por Boehm [11] que enfatiza que a eficacia da adocdo das
abordagens ageis deve merecer uma avaliagdo cuidadosa pelo fato de ter, no
componente humano, um ponto importante para o sucesso de sua adocgao.

Para concluir, espera-se que os estudos realizados contribuam para a
melhoria dos resultados obtidos no ensino de engenharia de software na Fatec-
SP e sirvam como incentivo para novos estudos praticos sobre o processo de
ensino-aprendizagem desta disciplina que apresenta muitas dificuldades nos
cursos de tecnologia da informacao.
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