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| call my field “knowledge management” but you can’t manage
knowledge. Nobody can. What you do - what a company does -
is manage the environment that optmizes knowledge.
(PRUSAK, Laurence, 1997).

“‘Eu denomino meu campo de Gestdo do Conhecimento, mas
vocé nao pode gerenciar conhecimento. Ninguém pode. O que
vocé pode fazer - 0 que a empresa pode fazer - € gerenciar o
ambiente que otimize o conhecimento”.

(PRUSAK, Laurence, 1997)



RESUMO

DUARTE, Alessandro Silveira. Processo de sistematizagcdo de ambientes de
residéncia em software brasileiros. 2015. 134 f. Dissertacdo de Mestrado
(Mestrado Profissional em Informatica), Programa de Pés - Graduagdo em
Informatica, Universidade Tecnoldgica Federal do Parana. Cornélio Procopio, 2015.

No Brasil existe um numero limitado de empresas com certificacdes de qualidade, a
baixa qualificacdo na mao de obra pode confirmar este cenario. Uma equipe
altamente qualificada pode ser uma das formas de se melhorar a qualidade das
empresas e consequentemente a sua competitividade. Este trabalho apresenta um
delineamento de um processo de sistematizacdo de ambientes de residéncia em
software, cujo objetivo é propiciar qualificacao para os profissionais de empresas de
software. As teorias de gestdo de conhecimento e residéncia em software foram
utilizadas em um método experimental para validar a sistematizagdo apresentada
neste trabalho. Foram executados quatro experimentos: trés executados com alunos
de programa de mestrado e um em uma empresa real. A execugao dos
experimentos evidéncia que € possivel sistematizar um ambiente de residéncia em
software. A contribuicdo deste trabalho é a validacdo do processo e
consequentemente o ganho e a transferéncia de conhecimentos entre os
funcionarios de uma empresa de software.

Palavras-chave: Residéncia em Software. Processo de Desenvolvimento de
Software. Treinamento em Transferéncia de Conhecimento.



ABSTRACT

DUARTE, Alessandro Silveira. Processo de sistematizacdo de ambientes de
residéncia em software brasileiros. 2015. 134 f. Dissertacdo de Mestrado
(Mestrado Profissional em Informatica), Programa de Pdés - Graduagédo em
Informatica, Universidade Tecnoldgica Federal do Parana. Cornélio Procépio, 2015.

Brazil has a limited number of organizations with quality certification, and low
unskilled workers can confirm this scenario. A well qualified team can be one of the
ways to improve the quality of organizations and consequently increase their
competitiveness. This work presents the process of systematizing a software
residency environment, whose aim is to provide qualification for employees in
software organizations. The knowledge management and software residency
theories were adapted in an experimental method to validate the systematization
proposed. Four experiments were conducted: three were executed with computer
science master students and one within a real company. The performed experiments
show evidences that it is possible to systematize a residency software environment.
The contribution of this work is the validation of the process and, a as consequence,
the knowledge gain and transfer among employees of a software organization.

Keywords: Software Residency. Software Development Process. Training
Knowledge Transfer
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1 INTRODUGAO

Atualmente poucas empresas brasileiras produzem software, ou
prestam servigos, com padrdes de qualidade reconhecidos por algum modelo. Esta
afirmacdo pode ser constatada ao ser analisada a quantidade de empresas
certificadas no Modelo Referencial baseado em Maturidade, Capacidade e
Integracdo (CMMI), CMMI-DEV e CMMI-SVC, o Brasil possui 221 empresas
certificadas. Para efeitos comparativos, a China possui 3.316, os Estados Unidos da
América 2.186 e a india 959"

Este fato, aliado a alta carga tributaria e a deficiéncia na formacao da
mao de obra na area de tecnologia da informacao, mais precisamente na area de
engenharia de software, caracteriza-se como fonte inibidora no processo de
expansao externa do Brasil neste setor. Universidades, empresas e governo devem
desenvolver mecanismos que alterem este cenario.

O Standish Group International (2013), mostra em seus estudos? que, a
atividade de gestdo de projetos € uma importante ferramenta para as empresas
produtoras de software. Ao analisar os numeros, vide Tabela 1, apresentados pelo
Standish Group International, é possivel constatar que aproximadamente dois tercos

dos projetos de software nao obtiveram o sucesso esperado.

Tabela 1 — Situagédo de Desenvolvimento de Projeto de Software de 2004 a 2012

2004 2006 2008 2010 2012
Sucesso 29% 35% 32% 37% 39%
Falharam 18% 19% 24% 21% 18%
Mudaram 53% 46% 44% 42% 43%

Fonte: CHAOS MANIFESTO 2013, Think Big, Act Small, p.1

O Standish Group International classifica os projetos em trés

categorias:
a) sucesso: projetos que terminaram no prazo estipulado, dentro do orgamento e

com escopo completo;

' Acessivel em http://cmmiinstitute.com/wp-content/uploads/2014/05/Maturity-Profile-Ending-March-

2014.pdf
2 Acessivel em http://versionone.com/assets/img/files/ChaosManifesto2013.pdf



15

b) falharam: projetos que foram cancelados; e
¢) mudaram: projeto que atrasaram, estouraram ou tiveram o escopo reduzido.

Os dados mostrados refletem um cenario preocupante, pois, 0 numero
de projetos que obtiveram sucesso € menor que a soma dos que falharam e
mudaram. Os dados de 2.012 nao diferem significativamente dos de 2.004, o que
leva a pensar que futuramente a situagao nao sera diferente, se comparada a atual.

Com o objetivo de minimizar o cenario apresentado, algumas
universidades e empresas criaram o conceito de Residéncia em Software. A
residéncia em software pode ser comparada a residéncia médica. Neste tipo de
atividade, ambientes sao criados e/ou preparados para a participagdo dos
alunos/residentes no intuito de promover especializagbes na area de engenharia de
software.

Considerando o baixo numero de empresas que desenvolvem software
ou prestam servigos reconhecidos por algum modelo e o baixo numero de projetos
caracterizados pelo CHAOS como projetos que alcangaram sucesso, e
considerando também a deficiéncia na formacdo da mao de obra na area de
tecnologia da informacdo, mais precisamente na area de engenharia de software,
este trabalho tem como objetivo propor um Processo de Sistematizagao de
Ambientes de Residéncia em Software Brasileiros.

Além dos motivos ja citados, a proposta do Processo de
Sistematizacao levou em consideragdo os resultados positivos alcancados com a
realizacdo de quatro experimentos. Os profissionais treinados na residéncia em
software, criada a partir dos pressupostos citados do processo de sistematizacao,
alcangaram resultados significativos na questdo de ganho de conhecimento. Os
resultados sinalizam que, o Processo de Sistematizagdo pode ter relevancia para o
setor produtivo de software, uma vez que contribui para a qualificacdo de mao de
obra. Estes indicios reforcam a relevancia desta contribuicdo e constituem a
principal motivagao para a realizagao deste trabalho.

O embasamento tedrico deste trabalho (capitulos 2 e 3) ampara a
construcado de um processo de sistematizacao de residéncia em software.

Espera-se que a aplicagdo do Processo de Sistematizacdo de
Ambientes de Residéncia em Software Brasileiros possa contribuir minimamente

para diminuir os numeros inerentes a qualidade do processo (apresentado no
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relatério do CMMI, Maturity Profile Reports) e do projeto (apresentado no relatério do
Chaos Manifesto 2013, Think Big, Act Small).

Dentro do contexto apresentado, este trabalho foi desdobrado em sete
capitulos. Os capitulos 2 e 3 apresentam os referenciais bibliograficos sobre gestéao
de conhecimento e residéncia em software respectivamente. Estes apresentam os
principais constructos teodricos que embasam a contribui¢ao relatada no capitulo 7.

O método empregado para a validagao do processo € apresentado no
capitulo 4. Nele é delineada a pesquisa experimental como instrumento de pesquisa
principal deste trabalho. A aplicacdo do protocolo de pesquisa apresentado neste &
refletida no capitulo 5.

O capitulo 5, Proposta do Processo de Sistematizacdo de Ambientes
de Residéncia em Software Brasileiros apresenta trés experimentos desenvolvidos
em ambientes académicos e um desenvolvido em ambiente empresarial, estes
experimentos, juntamente com o embasamento tedrico dos capitulos 2 e 3
alicercaram a consolidacdo do Processo de Sistematizacdo de Ambientes de
Residéncia em Software Brasileiros.

A analise e interpretacdo dos dados sao apresentadas no capitulo 6.
Neste uma compilacdo dos dados levantados nos capitulos 5 sdo confrontados e
examinados.

O capitulo 7 apresenta as analises finais, conclusdes e contribuicbes
deste trabalho, seguido pelas referéncias bibliograficas. Os resultados aqui
apresentados, juntamente com os capitulos 2 e 3 compdem o conjunto de

conhecimentos necessarios para a consolidagcdo do processo de sistematizagao.
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2 GESTAO DE CONHECIMENTO

Este capitulo € segmentado em quatro partes. A primeira tem como
objetivo apresentar o referencial teérico sobre a gestdo de conhecimento. A segunda
foca na apresentagao do conhecimento tacito. Ja a terceira foca na apresentagao do
conhecimento explicito. E por fim, o capitulo apresenta trés modelos de gestao de
conhecimento.

Um dos problemas identificados durante a concepcéao deste trabalho foi
a questdo que tange a capacidade de mensurar o quanto evolui o nivel de
conhecimento que os residentes atingem quando treinados. A eficacia do processo
de residéncia € determinada pela evolugdo dos residentes na capacidade de
solucionar problemas semelhantes quando submetidos em um cenario real. Neste
sentido, a gestdo do conhecimento fundamenta a geragédo, a codificagdo, a
disseminacgao e a apropriacao de conhecimento. Estes elementos sdo fundamentais
para mensurar as relagdes causais entre os envolvidos em uma residéncia em

software.

2.1 REFERENCIAL TEORICO SOBRE GESTAO DE CONHECIMENTO

A gestdo de conhecimento caracteriza-se como a somatdria das
experiéncias e aprendizagens alcangcadas pelo homem no decorrer de sua vida
(TAVARES, 2004).

TERRA (1999) mostra que conhecimento é a habilidade do ser humano
de escolher e compreender informagdes, obtidas por meio de aprendizagem
proveniente de conceitos cognitivos, comportamentais e experiencialistas.

RAMASUBRAMANIAN; JAGADEESAN (2002) e TRINDADE (2006)
buscam organizar a definigdo de conhecimento como a unido de especialidades,
informacdes e experiéncias acumuladas ao longo do tempo. E importante observar a
necessidade de se divulgar, manter e organizar essas informacgoes.

Segundo RUS; LINDVALL (2002), a ideia de conhecimento esta
relacionada a dado e informagao, cada um deles com seu grau de detalhamento.
Dados podem ser considerados como algo sem grande significado e a ser
trabalhado, sua relevancia ocorrera quando uma informacgéo é gerada a partir deles.

A informacao torna-se importante quando as pessoas precisam tomar decisdes ou
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realizar determinadas tarefas, uma vez que, o conhecimento € oriundo de um
conjunto de partes que interagem entre si, reflexdo, experiéncia, percepcédo e
ambiente.

DAVENPORT et al. (1998) tratam a gestdo de conhecimento como
instrumento de criacdo, distribuicao, compartilhamento, aquisicdo e compreensao do
conhecimento de uma empresa. Os autores salientam que:

a) a criagao esta relacionada a capacidade de inovar e resolver problemas de cada
pessoa;

b) a distribuicdo se da quando o conhecimento esta preservado e escrito;

c) o compartilhamento, atividade fundamental, quando o acesso é facil para quem
precisa;

d) a aquisicdo por meio de leitura de manuais, de procedimentos, de documentos,
de registro de boas praticas e participagdes em reunides; e

e) a compreensao alcancada com a participacdo em capacitagcbes e em redes de
profissionais especializados.

As atividades citadas transferem o conhecimento que, antes poderia
ser considerado no nivel individual, para o coletivo. A gestdo de conhecimento
aplicada na empresa traz beneficios imediatos, tais como: reducdo de custos;
otimizagdo no cumprimento de cronogramas; a nao ocorréncia do retrabalho; e
aumento na qualidade e confiabilidade de seus produtos, pois, os erros tendem a
diminuir a medida que o0s processos anteriores que obtiveram sucesso sao
conhecidos e praticados.

As tomadas de decisbes que antes eram baseadas em conhecimentos
individuais passam a ser caracterizadas em um nivel colaborativo. Tem-se aqui, a
gestdo de conhecimento como estratégia competitiva, pois a ocorréncia de tomadas
de decisbes corretas tende a aumentar expressivamente.

Concluida a contextualizacdo da gestdo de conhecimento, o autor
deste trabalho considera importante uma abordagem sobre conhecimento tacito,
conhecimento explicito e modelos de gestdo de conhecimento, pois 0s mesmos séo
geradores de novos meios de preservagao e transferéncia de conhecimentos, fato

este relevante dentro de um ambiente de residéncia em software.
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2.2 CONHECIMENTO TACITO

Para NONAKA; TAKEUCHI (1995) conhecimento tacito € aquele que o
homem adquire ao longo de sua existéncia, pautado em suas experiéncias. Fatores
tais como: religiosos, sociais, valores individuais, intuitivos, experimentais,
perspectivas e motivagcdes tendem a colaborar para o desenvolvimento do mesmo.

Considerando estes fatores, o conhecimento referido apresenta uma
caracteristica importante, ele é individual, o que o torna dificil de compreender,
transferir e compartilhar.

POLANYI (1966) diz que o conhecimento tacito se caracteriza como
um conhecimento organizacional e que, a sua construgdo ocorre de uma forma
oculta. O autor salienta que é possivel observa-lo por meio de suas manifestagdes e
que, a necessidade de compreensao das mesmas se faz necessaria em todo o seu
processo de exploracéao.

COHEN et al. (1996) e KOGUT (1991) afirmam em seus pressupostos
que existe uma grande dificuldade em se copiar os conhecimentos classificados
como tacitos. A dificuldade esta na complexidade da gestdo deste tipo de
conhecimento. Os autores destacam ainda que, por razdo da complexidade da
gestao, os conhecimentos tacitos possuem um lado positivo, as chances de
ocorréncias de vazamentos para 0s concorrentes sdo menores.

Para TSOUKAS (2003) a concepgao que influencia o conhecimento
tacito é objeto de estudo de varios autores, embora as definicbes sejam de fontes
semelhantes, as interpretagdes variam. HALDIN-HERRARD (2000) diz que as
ambiguidades do conhecimento tacito sdo devidas as diferencas na interpretacao
dos elementos ligados a articulagdo, a apropriagdo e a externalizagdo. Ja para
GRANT (2002) e STEWART (2001) mesmo com as ambiguidades, o conhecimento
tacito tem seus pontos fortes, elevado grau de valor e importancia para pessoas e

para empresas.

2.3 CONHECIMENTO EXPLICITO

O conhecimento explicito se constitui como o oposto do tacito,
NONAKA; TAKEUCHI (1995) apresentam as caracteristicas diferenciadas

relacionadas as competéncias, as habilidades e aos conhecimentos de uma pessoa
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ou empresa que podem ser transferidos, segundo o autor, facilmente sem a
necessidade de grandes observagdes, uma vez que O mesmo pode ser
documentado em manuais, procedimentos, guias de consulta rapida, revistas e
livros. Este conhecimento também é classificado pelos autores como conhecimento
codificado.

Para LYNN; AKGUK (2000) o conhecimento explicito se caracteriza
como declarativo, é o “saber sobre” o conhecimento que pode ser materializado. Os
autores consideram também que, o conhecimento explicito € representado por

objetivos, sentimentos e regras.
2.4 MODELOS DE GESTAO DE CONHECIMENTO

Nesta secao serdao apresentados modelos de gestdo de conhecimento
criados por TRINDADE (2006), FABRI et al. (2011) e BATISTA (2012).

TRINDADE (2006) mostra o modelo gestdo de conhecimento
organizado em 4 atividades:
a) geragao;
b) codificacao;
c) disseminacgao; e
d) apropriagao.

FABRI et al. (2011) descrevem o modelo de gestdo de conhecimento
apresentando as atividades:
a) capturacgao;
b) confecgcdo de mapa conceitual preliminar;
c
d

e) armazenamento;

)
) estruturacao;
) confecgao de mapa conceitual armazenavel;
)
f) preservacdo em base de conhecimento;
g) transferéncia; e
h) verificagcdo da compreensao dos conhecimentos.

BATISTA (2012) propde em seu trabalho um modelo de gestdo de
conhecimento para a administracdo publica. Participam ativamente no que o autor
considera seu processo de gestéo, as atividades:

a) identificar;
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b) criar;

)
C) armazenar;
d) compartilhar; e
)

e) aplicar conhecimentos;

Nas préximas segdes serdo apresentados os modelos.

2.4.1 Modelo de Gestao de Conhecimento de TRINDADE

O modelo apresentado por TRINDADE (2006), que pode ser observado
na Figura 1, apresenta a gestdo de conhecimento organizada em quatro atividades:

geracao, codificagcao, disseminagao e apropriacao.

geracio

identificacdo
divulgacio aguisigdo

A leta
<t PROCESSO DE s
apropriacéo | aplicacio GESTAO DO selecio | codificagéo
woposs  CONHECIMENTO oo
interpretacao armazenamento

compartithamento

disseminagio

Figura 1 - O processo de gestdao dos conhecimentos e suas capacitagoes.
Fonte: Adaptado de TRINDADE (2006)

a) a geracao se constitui na capacidade individual ou corporativa para criagao,
divulgacao, identificagcao e até mesmo aquisicao de conhecimento;

b) a codificagc&o inicia-se com a coleta, selegédo, organizagédo e armazenamento de
conhecimento;

c) a disseminacdo ocorre quando o compartiihamento e a interpretacdo do
conhecimento geram valores a gestédo e as circunstancias na qual € aplicado; e

d) a apropriagdo de experiéncias passadas sdo agdes que colaboram com as futuras
decisbes, a aplicagcdo dessas experiéncias representa uma chance de nova

aprendizagem, por consequéncia cria-se um novo conhecimento.
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Tal modelo explicita de forma clara e objetiva os passos para gestao de
conhecimento. E importante salientar que os referidos passos sdo caracterizados de
forma assincrona. Este modelo fornece as empresas, um mecanismo de gestdo no
qual os colaboradores sdao os principais interlocutores capazes de desenvolver,

aprimorar e aplicar praticas e técnicas ja conhecidas ou recém-criadas.

2.4.2 Modelo de Gestao de Conhecimento de FABRI et al.

FABRI et al. (2011) descrevem o modelo de gestdo de conhecimento
adotado por uma empresa de producao de software e como ocorre a transferéncia

de conhecimento entre a matriz e a filial, a Figura 2 ilustra o referido modelo.
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Figura 2 - Modelo de gestao de conhecimento gerado para a empresa
Fonte: FABRI et al. (2011)

O referido modelo (vide Figura 2) destaca a forma que, a empresa
utilizou para obter sucesso na transferéncia de conhecimento, trata as atividades de
captura, confeccdo de mapa conceitual preliminar, estruturagao, confecgao de mapa
conceitual armazenavel, armazenamento, preservacao em base de conhecimento,
transferéncia e verificagdo da compreensao dos conhecimentos. Os autores
salientam que tais atividades formam o circulo da gestdo dos conhecimentos.

A execucao do modelo tem como ponto de partida a ideia de que dois
profissionais, A e B, estejam trabalhando em um projeto de software, a interpretagao
do contexto do projeto tem como uma das formas a técnica de brainstorm. Apés a
aplicagao da técnica, os profissionais modelam um mapa conceitual, representando

assim o conhecimento dentro de um determinado dominio.
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Na atividade de estruturacdo, o engenheiro de conhecimento verifica a
semantica, a sintaxe e a formatagcdo no mapa (vide Figura 3). O passo seguinte
caracteriza-se na utilizacdo de uma ferramenta para o armazenamento do mapa na
base de conhecimento. O profissional C, que recebera a transferéncia de
conhecimentos gerados pelos profissionais A e B, apds consulta a base de
conhecimento, tem que estruturar um novo brainstorm para capturar informacdes de

um novo projeto a ser desenvolvido pela filial.
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Figura 3 - Mapa conceitual apresentado como parte do conhecimento necessario para a
execucgdo da tarefa estabelecer primeiro contato com o cliente
Fonte: FABRI et al. (2011)

Os resultados gerados pelo profissional C serdo analisados pelo
engenheiro de conhecimento, caso nao atenda os critérios de qualidade, o mapa
conceitual tera que ser refeito, dado a este fato, o circulo de gestdo do
conhecimento e a base de conhecimento seréo atualizados.

Para os autores, o modelo de gestdo de conhecimento proporcionou
resultados qualitativos e quantitativos que podem ser observados:

a) aumento da qualidade do produto e do processo: com o desenvolvimento dos
mapas conceituais, os profissionais que atuam na matriz realizaram algumas
alteracbes no processo de producdo de software, varias delas promoveram um

ganho de qualidade e produtividade, o tempo para o desenvolvimento dos artefatos
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(produtos) foi reduzido e a qualidade do software e a satisfagdo do cliente foi
maximizada,;

b) aumento da qualidade dos artefatos (produtos) gerados nas filiais também & um
ponto a ser destacado com a aplicagédo do modelo. A cada circulo da gestdo do
conhecimento (vide Figura 2) realizado, os profissionais recém-contratados
internalizavam o processo de software e os niveis produtividade e qualidade
aumentavam;

c) as orientagdes sintaticas e semanticas aplicadas aos mapas foram de
fundamental importancia para o desenvolvimento das filiais, nesta etapa o papel do
engenheiro do conhecimento foi de extrema importancia, suas orientagdes foram
eficientes e eficazes para o sucesso pretendido pela empresa,;

d) a estratégia em utilizar os mapas conceituais estd embasada em uma consulta
realizada pelos consultores que participaram ativamente no desenvolvimento do
processo. Nesta pesquisa, um mapa conceitual foi apresentado a oitenta e nove
profissionais da area produtiva de software (engenheiros, programadores, analista,
testadores, gerentes de projetos), 83% dos profissionais fizeram a leitura do mapa
rapidamente e nao tiveram problemas sobre a sua compreensao; e

e) por fim, o numero de artefatos rejeitados, pelos clientes das filiais, diminuiram de
acordo com a evolugao qualitativa do conhecimento internalizado pelos profissionais
e materializado nos mapas. Ja no quarto més de consultoria a quantidade de

artefatos rejeitados foi 80% menor quando comparado ao primeiro més de operacao.

2.4.3 Modelo de Gestao de Conhecimento de BATISTA

O modelo proposto por BATISTA (2012) pode ser observado na Figura
4, apresenta o modelo de gestdo de conhecimento para a administragao publica e
como se da a sua composigao:
a) direcionadores estratégicos: visdo, missédo, objetivos estratégicos, estratégias e
metas;
b) viabilizadores: lideranca, tecnologia, pessoas e processos;
c) processo de gestao de conhecimento: identificar, criar, armazenar, compartilhar e
aplicar;
d) ciclo do KDCA: knowledge, do, check e act;

e) resultados da gestao de conhecimento; e
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f) partes interessadas: cidaddo — usuario e sociedade.

Viabilizadores Processo de GC Partes Interessadas

Identificar

Aplicar

9pepanos

3 ouensn — ogpepi)

q Compartilhar Criar
Processos

Armazenar

L S S S S |

Visao, Missao, Objetivos Estratégicos, Estratégias e Metas

Figura 4 - Modelo de gestdo de conhecimento para a administragao publica
Fonte: BATISTA (2012)

Para o autor, os direcionadores estratégicos devem estar bem
alinhados com a gestdo de conhecimento, para que os resultados da aplicagéo do
modelo possam atender aos objetivos de uma determinada organizagao publica.

Os viabilizadores sao considerados fatores criticos de sucesso, o que
requer muita atengdo. Segundo HEISIG (2009) eles sao divididos em quatro grupos:
a) fatores humanos: cultura, pessoas e lideranga;

b) organizagao: processo e estrutura;
c) tecnologia: infraestrutura e aplicagées; e
d) processo de gestao: estratégia, objetivos e mensuracgéo.

Para a construgdo do modelo de gestdo de conhecimento para
administracao publica BATISTA (2012) observou a importancia das atividades de
identificacdo, criacdo, armazenamento, compartihamento e aplicagdo de
conhecimento no tocante ao processo de gestdo de conhecimento.

O autor mostra que, as atividades do processo de gestdo de
conhecimento sdo executadas no ciclo do KDCA (vide Figura 5), na qual K

(knowledge = conhecimento) substitui o P (Plan = planejar) do ciclo do PDCA, os
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demais recebem as mesmas denominagdes, o D (Do = executar), o C (Check =

verificar) e o A (Act = corrigir ou armazenar). Segundo o autor, o planejamento n&o

esta descartado, mas o foco do processo esta no conhecimento.
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Fonte: BATISTA (2012)

Os resultados da gestao de conhecimento segundo BATISTA (2012)

podem ser classificados em imediatos ou finais.

Os resultados

imediatos sdo aprendizagem e

inovagcdo e, como

consequéncia, o incremento da capacidade de realizagao individual, da
equipe, da organizagdo e da sociedade de identificar, criar, armazenar,
compartilhar e aplicar conhecimento. (BATISTA 2012 p.68).

Os resultados finais da gestdo de conhecimento decorrem dos imediatos
(aprendizagem e inovagdo; e aumento da capacidade de realizagéo
individual, de equipes, da organizagdo e da sociedade) e aparecem na
definicdo de gestao de conhecimento na administragao publica... (BATISTA

2012, p. 69)

Ainda BATISTA (2012) afimar que:

. a saber: aumentar a eficiéncia; melhorar a qualidade e a efetividade

social;

e contribuir para a

legalidade,

impessoalidade, moralidade e

publicidade na administragdo publica € para o desenvolvimento brasileiro.
(BATISTA 2012, p. 68).
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O ultimo componente do modelo € chamado por BATISTA (2012) de
partes interessadas, composta pelo cidadao-usuario e sociedade. Os mesmos sao
os envolvidos diretos das agdes e servigos prestados pela administracao publica.

Para BATISTA (2012) a gestdo do conhecimento exerce um papel
importante na vida do cidadao-usuario ou da sociedade, pois, possibilita cumprir as
indicacdes dos direcionadores de estratégias, exemplos:

a) visao;

b) missao;

C) objetivos estratégicos; e
d) estratégias e metas.

Em suma, este capitulo apresentou os referenciais tedricos sobre
gestdo de conhecimento, conceitos de conhecimentos tacitos, conceitos de
conhecimentos explicitos e modelos de gestdo de conhecimento. Tais conceitos e
modelos alicercaram a construgdo do processo de sistematizacdo no que tange a

definicao da residéncia estrutural e aplicada (vide capitulo 3).
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3 RESIDENCIA EM SOFTWARE

Este capitulo é segmentado em trés partes. A primeira tem como
objetivo apresentar o referencial tedrico sobre a residéncia em software. Ja a
segunda foca a caracterizagado de oito ambientes de residéncia em software, que
estdo posicionados no territério nacional. Para caracterizar os ambientes, o autor
deste trabalho desenvolveu um Estudo de Caso. O referido estudo foi executado nos
anos de 2.010, 2.011 e 2.012, e mapeou o processo de producido de software, o
paradigma agil ou tradicional, a gestdo de projeto, a gestdo da qualidade e o produto
gerado.

Por fim, o capitulo apresenta uma proposta de um modelo de
classificagao dos referidos ambientes em quatro niveis:
a) nivel 1, neste o ambiente de residéncia encontra-se em um laboratorio e os
projetos de software sdo simulados;
b) nivel 2, neste o ambiente de residéncia encontra-se em um laboratério e os
projetos sao oriundos da industria de software;
c) nivel 3, neste o ambiente de residéncia encontra-se em uma empresa
desenvolvedora de software e os projetos de software sdo desenvolvidos para
atender clientes reais; e
d) nivel 4, apresenta as mesmas caracteristicas do nivel 3, somando o propdsito de
exportar conhecimentos sobre processo de software, gestdo de projetos e de

qualidade e ferramenta.

3.1 REFERENCIAL TEORICO SOBRE RESIDENCIA EM SOFTWARE

Com o intuito de minimizar a deficiéncia na formacéo da mao de obra
para a area de engenharia de software, algumas empresas e universidades criaram
a ideia da residéncia em software, algo semelhante a residéncia médica (FABRI et
al. 2008).

A ideia de residéncia médica foi criada no Brasil pelo decreto numero
80.281 de 05 de setembro de 1.977, e se caracteriza como uma modalidade de
ensino de pds-graduacgao. Esta pos visa o aperfeicoamento dos médicos sob a forma
de um curso de especializagao, na qual este esta inserido em uma instituigdo ligada a

area de saude. Ao concluir o curso, o médico adquire o titulo de especialista em



29

alguma area da medicina. O tempo de residéncia médica varia de acordo com a
especializagdo. Especialistas em cirurgias ficam quatro anos imersos no ambiente de
residéncia. Ja para obter as especialidades de ginecologista, o tempo de residéncia é
de trés anos. Outras especialidades possuem residéncia de dois anos. Na medicina o
residente vive, grande parte do tempo, em um ambiente hospitalar, situacdes reais
dentro de seu escopo de conhecimentos. Tal experiéncia € monitorada por um corpo
de especialistas.

A residéncia em software tende a tomar mesma linha de raciocinio:
proporcionar uma vivéncia ao aluno de pods-graduacao ou ao profissional inserido na
industria, dentro de um ambiente real, que possua politicas de qualidade bem
definidas, com o objetivo de promover a disseminagdo dos conceitos de qualidade,
processo de produgao e gestdo em projetos na area de engenharia de software.

Para Fabri et al. (2008) a residéncia em software proporciona dentro de
um ambiente real de desenvolvimento de software, uma experiéncia pratica aos
alunos de graduacgao, pds-graduacao e/ou profissionais inseridos na industria. Estes
ambientes reais sdo preparados para que os residentes possam se especializarem
em uma determinada area.

Para Sampaio et al. (2005) a residéncia em software, como no contexto
de residéncia médica, deve ser desenvolvida em centros de ensino, abordar
conhecimentos especificos, conceitos relevantes e apresentar caracteristicas de
ensino formal. O desenvolvimento das praticas previstas nas industrias de software
deve ser o foco da atencao dos tutores que acompanham os residentes.

Considerando Fabri et al. (2008) e Sampaio et al. (2005) pode-se dizer
que, a residéncia em software tem um paralelismo estreito com a residéncia médica,
pois, ambas tém a mesma finalidade: especializar os alunos/profissionais
interessados em uma determinada area. As referidas residéncias apresentam
semelhangcas na forma de execucdo. Por exemplo, as industrias de software
oferecem as chamadas de vagas para colaboradores trainee, para um periodo de
experiéncia, estes passam por avaliagbes antes do ingresso, caso aprovados s&o
acompanhados durante a fase de treinamento pelo(s) tutor(es) até a possivel
contratagao.

A residéncia médica inicia-se quando um edital é lancado, os médicos

interessados, que ja concluiram a graduacdo, se inscrevem na especialidade



desejada. Um exemplo de uma chamada para residéncia médica, pode ser a do
Hospital Israelita Albert Einstein.

No Hospital Israelita Albert Einstein, um edital de abertura de inscri¢es
para o programa de residéncia médica® tem por objetivo divulgar os métodos e os
procedimentos inerentes ao processo de selecao e execucao da referida residéncia.
As inscricoes dos interessados passam por um processo de validagcdo, os que
tiveram a inscricdo validada sdo submetidos a uma avaliagdo eliminatéria, esta
composta por duas fases:

a) a primeira por meio de uma prova escrita objetiva e;
b) a segunda por meio de uma prova pratica e analise de curriculum vitae.

Quando aprovados, os médicos residentes recebem acompanhamento
de médicos supervisor(es) ou tutor(es) durante todo o tempo da residéncia. E ao
término de dois, trés ou quatro anos, dependendo do tempo da residéncia escolhida,
sdo novamente avaliados. Por fim, os residentes receberem o titulo de especialista
na area. A Figura 6 ilustra as fases da residéncia médica propostas no Hospital

Israelita Albert Einstein.

1° FASE
EDITAL

2° FASE
SELECAO

WV
3° FASE
AMBIENTACAO
v

4°FASE
TREINAMENTO ESPECIFICO

|
5° FASE
TUTORIA ADJUNTA
WV
6° FASE
TUTORIA ASSISTIDA
V
7° FASE

VALIDACAO

Figura 6 - Fases da residéncia médica do hospital Albert Einstein
Fonte: Autoria prépria

* Acessivel em http://www.einstein.br/Ensino/residencia-medica/Documents/edital-residencia-medica-
2014.pdf
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Ao analizar a Figura 6 é possivel perceber as sete fases da residéncia
médica oferecida pelo Hospital Albert Einstein. Considerando as fases citadas, este
trabalho tragca um paralelo entre a residéncia médica e a residéncia em software,
apresentado a segquir:

a) chamada publica ou langamento de edital: nesta fase, as industrias de software ou
centros de ensino que buscam promover o programa de residéncia em software,
externam como e quando os interessados devem se proceder para participarem. Esta
fase detalharia as condi¢cdes de oferta:

a.1) a forma de inscri¢ao;

a.2) os pré-requisitos necessarios;

a.3) a remuneragao para os residentes ou o investimento que os mesmos tem que
fazer, dependendo do propdsito da residéncia;

a.4) o programa da residéncia;

a.5) a forma de homologacao das inscri¢des;

b) selecédo: nesta fase, a selecdo dos inscritos ocorre por meio de duas etapas
eliminatorias. Na primeira, os interessados passariam por avaliacbes tedricas e
praticas, caso fossem aprovados seguiriam para a segunda, a entrevista. Com os
resultados das avaliagdes tedricas e praticas seria possivel diagndésticar o grau de
preparacao e/ou conhecimentos gerais na area de engenharia de software que, o
interessados apresentariam antes de participarem da residéncia em software. Ja com
entrevista seria possivel observar a proatividade, a clareza de raciocinio, e
capacidade de argumentagao e comunicacao do candidato;

c) ambientagao ou insercao Inicial: nesta fase ocorre a apresentacao das areas e/ou
departamentos da industria de software, o processo de software e a politica de
gestdo da qualidade utilizados nos ambientes de residéncia em software para os
residentes;

d) treinamento especifico: nesta fase busca-se treinar os residentes a fim de
equalizar os seus conhecimentos para com os demais membros da equipe de
producéo;

e) tutorial adjunta, nesta fase forma-se equipes de residentes para resolverem uma
situacao problema proposto, o tutor trabalha ativamente juntos com as equipes na
solugao do problema;

f) tutorial assistida: nesta fase, o tutor acompanha e/ou tutoria as equipes na

resolucéo do problema; e
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g) validacdo: nesta fase, o tutor avalia e valida o produto software que os residentes
desenvolveriam, levando-se sempre em consideracdo os aspectos relevantes, tais
como:
g.1) prazo;
g.2) custo;
g.3) organizagao;
g.4) qualidade;
g.5) eficiéncia; e
g.6) eficacia.
Um comparativo entre a residéncia médica e a residéncia em software

pode ser verificada no Quadro 1.

MEDICINA SOFTWARE

Empresas produtoras de software atuando no mercado

Hospital (o hospital da residéncia em software)

Residentes (alunos do ultimo ano de graduagéo ou
Residentes (médicos) profissionais da area de engenharia de software (aluno
de po6s-graduacao))

Clientes/empresas que necessitam de software (o

Pacientes paciente da residéncia em software)
Médicos/Professores (tutores no Engenheiros de Software/Professores (tutores no
ambiente de residéncia médica) ambiente de residéncia em software)

Laboratério, Ambiente de produgéo de software
(utilizado para construgéo do software e gestdo do
projeto)

Quadro 1 - Residéncia médica e residéncia em software

Fonte: FABRI et al. (2008)

Laboratérios (utilizado para realizagao
de exames e diagndstico)

Os ambientes pesquisados por SILVEIRA DUARTE et al. (2013), vide
secao 3.2, que desenvolveram residéncia em software apresentam na sua execucgao
uma correlagdo com trés fases da residéncia médica do Hospital Albert Einstein,
esta correlagdo esta ligada as fases: Treinamento Especifico; Tutoria Adjunta; e
Tutoria Assistida. Todos os ambientes pesquisados apresentaram foco em
treinamentos e apenas um nao apresentou foco em “médulo de vivéncia pratica™. O
autor deste trabalho optou por chamar os treinamentos de Residéncia Estrutural e o

“maodulo de vivéncia pratica” de Residéncia Aplicada.

*No médulo de vivéncia pratica, os residentes sao inseridos diretamente nas atividades simulada de
desenvolvimento de software.
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A Residéncia Estrutural pode ser comparada a quarta fase da
residéncia médica do Hospital Israelita Albert Einstein, fase Treinamento Especifico.

A Residéncia Estrutural ou treinamento € o inicio das atividades da
residéncia em software, nesta os residentes sio treinados por um ou mais
especialistas da area de desenvolvimento de software. O tempo do treinamento
depende do que foi estabelecido como conteudos minimos essenciais, para a area
da residéncia escolhida. E possivel existir residéncia estrutural com mais trezentas
horas, porém, é importante destacar que a quantidade de horas nao é o fator mais
relevente desta, e sim o grau de instrucdo obtida pelos residentes, para que os
mesmos se encontrem aptos a participarem da segunda atividade de uma residéncia
em software, também denominada como residéncia aplicada. A definicao
apresentada neste paragrafo € compartilhada por FABRI (2010), SAMPAIO (2006) e
BEGOSSO (2011).

A Residéncia Aplicada pode ser comparada a quinta e sexta fases da
residéncia médica do referido hospital, fases Tutorial Adjunta e Tutoria Assistida.

A Residéncia Aplicada ou médulo de vivéncia pratica inicia-se apés o
término da residéncia estrutural, nesta os residentes sao inseridos diretamente nas
atividades de desenvolvimento de software. A origem do software, a ser
desenvolvido pelos residentes, depende da classificagdo do ambiente de residéncia.
Nesta fase os instrutores acompanham e avaliam de perto o desenvolvimento do
referido produto software.

Apresentados os referenciais tedricos sobre residéncia em software, a
proxima secao tem por objetivo apresentar os ambientes de residéncia em software

no Brasil.

3.2 AMBIENTES DE RESIDENCIA EM SOFTWARE NO BRASIL

Um ambiente de residéncia em software € criado e/ou preparado para
que os residentes participem de um processo de especializagdo na area de
engenharia de software. Esta criacao envolve uma série de elementos, tais como:

a) pessoas;
b) laboratorios de informatica;

c) ferramentas;
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d) processo estruturado para execugao da residéncia em software; e
e) qualidade no processo.

SILVEIRA DUARTE et al. (2013), via estudo de caso, analisaram oito
ambientes de residéncia em software implementados no Brasil. Para a concretizagao
deste estudo, os autores executaram um estudo de multiplos casos, alicercados
pelas teorias presentadas por Yin (2005).

Segundo Yin (2005), o método estudo de caso € aderente as pesquisas
cujo objetivo é relatar por meio da observagédo do ambiente, analise de documentos,

de artefatos e fatos histéricos como estdo estruturados os ambientes econdmicos,

sociais, educacionais e produtivos. Tendo em vista que, um dos objetivos do trabalho

é verificar como estdo estruturados os ambientes de residéncia de software

implementados no Brasil, a escolha do referido método é justificada.

Para executar um estudo de caso consistente € necessario percorrer as
seguintes etapas:
1) Definir tipo de estudo de caso (caso unico ou casos multiplos?);
2) Definir as unidades de analise (quais casos serao analisados?);
3) Estruturar o protocolo (conjunto de regras) para realizacdo do estudo de caso (o
protocolo tem como objetivo auxiliar o pesquisador na coleta dos dados); e
4) Executar o estudo respeitando as diretrizes mapeadas no protocolo. A execugao
do estudo ird mostrar um relato dos ambientes de residéncia em software.

O Quadro 2 apresenta as informacgdes que caracterizam as etapas 1, 2

e 3. Ja a etapa 4 € apresentada nas seg¢des 3.2.1,3.2.2 € 3.2.3
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Tipo: Casos Multiplos. -
Justificativa: O trabalho proposto ira realizar estudo de casos muiltiplos, pois 0 mesmo néo esta sendo desenvolvido sob | &
uma circunstancia exclusiva ou o caso nao representa um teste crucial a teoria existente. -s?;
Unidades de Analise: Foram analisados ambientes de residéncia em software espalhados de norte a sul do pais.
Justificativa: A escolha destes ambientes se baseou nos seguintes critérios: a) Formalizagdo do ambiente de residéncia
e disponibilidade de informacdes sobre o0 mesmo. b) Possibilidade de acesso aos residentes. Os autores deste trabalho
ndo possuem autorizagdo para relacionar as informagdes mapeadas no estudo com os ambientes de residéncia em
software, o trabalho cita (aleatoriamente) apenas os nomes dos ambientes, ou seja, a ordem de mapeamento das
informagdes difere da ordem citagdo dos ambientes. -
Ambientes: 1) Programa de Residéncia da Universidade Federal da Bahia. 2) Centro de Residéncia do Departamento de |8
Engenharia de Produgédo da Escola Politécnica da Universidade de Sdo Paulo. 3) Residéncia em Teste de Software do H
Centro de Informatica da Universidade Federal de Pernambuco. 4) Proposta de Residéncia Software em um Curso de |*
Pés-Graduagdo — Faculdade de Tecnologia de Ourinhos. 5) Programa de Residéncia em Software da Fundagéo
Educacional do Municipio de Assis. 6) Programa de Residéncia em Software do Centro de Analise, Pesquisa e Inovagéo
Tecnoldgica - Manaus. 7) Programa de Residéncia Alcatel-Lucent e Centro de Estudos e Sistemas Avangados de Recife.
8) Programa de Residéncia em Software da B2ML e da Universidade Federal de Itajuba.
E importante salientar que os ambientes de 1 a 8, acima, ndo tem ordem de relagdo com os mesmos de A a H.
Protocolo:
Inicio (da andlise das unidades de analise): julho de 2010
Término (da analise das unidades de andlise): agosto de 2012 (26 meses)
Objetos observados:
Ambiente | Objetos Pesquisados (Residente ou Forma — Presencial; — Distancia (via | Tempo
Documentos) call conference) de observagéo
A Residente. Distancia (via call conference) 1h
B Residente. Distancia (via call conference) 2h30m
c Publicagbes que relatam a estrutura do 8h
ambiente. Residente. Ambiente. Presencial
D Publicagbes que relatam a estrutura do 7h30m
ambiente. Residente. Ambiente. Presencial
E Publicagbes que relatam a estrutura do Presencial oh
ambiente. Residente. Ambiente.
F Residente Distancia (via call conference) 1h30m
G Residente Distancia (via call conference) 2h
H Residente Distancia (via call conference) 2h o
Roteiro utilizado na observagao dos objetos: 15
1 — Caracterizagao do ambiente (foco, objetivo, implementacdo da residéncia). o
2 — Processo:
2.1. estrutura - a estrutura do processo pode ser caracterizada em trés niveis: 1) processos curtos: produgéo e teste
de codigo; 2) processos médios: producdo de artefatos do projeto, codigo fonte e teste e; 3) processos longos:
produgdo de toda modelagem de negdcio, artefatos do projeto cédigo fonte, teste e implantagao;
2.2. aplicagéo da PML (Process Modeling Language);
2.3. documento de modelagem do processo (processo institucionalizado);
2.4. selecao de ferramentas;
2.5. treinamento nas ferramentas e no processo;
3 — Paradigma utilizado (&gil, tradicional, hibrido).
4 — Atividades de gestéo do projeto.
5 — Atividades ligadas a gestao da qualidade.
6 — Produto gerado (orientagédo geral — desenvolver produtos para varios segmentos de mercado, orientagdo a dominio —
desenvolver produtos para um Unico segmento de mercado, orientagéo a produto — desenvolver um tnico produto).
Validagao.
A validagao das informacdes foi efetuada somente para os ambientes C, D e E. Ambientes que os autores deste trabalho
tiveram acesso direto. A validagao foi consolidada pela verificagdo de evidéncias entre a opinido do residente e a forma
de organizacgdo produtiva do software implementada no préprio ambiente.

Quadro 2 - Estrutura do estudo de caso
Fonte: Adaptado de SILVEIRA DUARTE (2013)

3.2.1 Caracterizagcao dos Ambientes

Nesta secdo sera apresenta as caracteristicas dos ambientes nos
quais as residéncias em software foram realizadas. Os referidos ambientes foram
citados no Quadro 2.

O ambiente A tem como foco o treinamento em diversas tecnologias
para alunos do ultimo ano e/ou recém-formados, promovendo formagao tedrica e

orientacdo para desenvolvimento de atividades de pesquisa em topicos avangados
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relacionados ao tema de Governo Eletrénico. Neste ambiente participaram quinze
estudantes, destes, oito se caracterizaram como residentes. Durante o programa os
residentes desenvolveram uma monografia ligada a algum tdpico de pesquisa visto
durante o programa. As disciplinas: a) governo eletrénico; b) engenharia de software
para aplicagbes web; c) arquiteturas para o desenvolvimento de aplicagbes
distribuidas; d) integracao de aplicagées distribuidas; €) computagao movel; f) gestéo
do conhecimento; g) ontologias e web semantica; h) andlise e modelagem de
processos |; e i) anadlise e modelagem de processos ll, totalizando duzentas horas,
estas foram ministradas para especializacdo dos residentes.

O ambiente B tem como foco o treinamento em diversas tecnologias,
busca formar especialista em arquitetura, geréncia de configuragcdo, analise de
negocios e testes. Tem por objetivo a melhoria e aumento na formacado de mao de
obra na regidao norte do pais. O projeto foi financiado pelo Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPq), desenvolvido dentro de uma
fabrica de software internalizada pelo proponente. Os residentes recebiam bolsa de
aproximadamente R$ 1.000,00 (um mil reais). O programa se divide em duas fases:
primeira — Formacao Teorica; segunda — Formacgao Pratica. Na primeira fase, os
residentes participam de cursos tedricos modulares, totalizando uma carga horaria de
quinhentas e setenta e oito horas, com disciplinas relacionadas a: a) tecnologias
Java; b) banco de dados; c) analise; d) arquitetura; e) teste e qualidade de software;
e f) geréncia de projetos de software. Na segunda € iniciado o moédulo de vivéncia
pratica na qual os residentes serdo inseridos diretamente nas atividades de
desenvolvimento de software. A vivéncia pratica se da em trés etapas: 12
Identificacdo do perfil dos residentes e distribuicdo destes em grupos de acordo com
a linha de formacéo especifica dos orientadores; 22 compreende um periodo de dois
meses de simples observagao e acompanhamento das atividades executadas pelos
analistas, arquitetos e desenvolvedores seniores participantes desta proposta; e 32
execugdo das atividades praticas de desenvolvimento acompanhadas pelos
orientadores com duragao de seis meses.

O ambiente C tem como foco o treinamento em diversas tecnologias,
busca formar especialistas em teste de software. O projeto foi financiado por alguns
orgaos de fomentos, nas esferas publicas e privadas, desenvolvido dentro de uma
organizacao focada em teste de software, este projeto tem por objetivo a melhoria

continua da qualidade do produto. Neste ambiente o residente € inserido em um
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ambiente real de teste, projetos advindos da industria de software sédo testados e
certificados quanto a qualidade do produto. As politicas de qualidade de projeto e
processo sao bem estabelecidas.

O ambiente D tem como foco o treinamento em diversas tecnologias,
busca melhorar a formagao na area de engenharia de software. Tem por objetivo
implementar um ambiente simulado e uma formacao diferenciada aos alunos que
possuem curso superior na area de produgcao de software. O ambiente simulado é
implementado em uma fabrica de software, com politicas de qualidade de processo
bem definidas. Os residentes sao alunos de um curso de pds-graduacao e projetos
advindos da industria de software sdo desenvolvidos neste ambiente.

O ambiente E tem como foco o treinamento em diversas tecnologias,
busca inserir alunos da graduagdo na industria de software. Tem por objetivo
implementar um ambiente simulado e uma formacgao diferenciada aos alunos da
graduacdo. O ambiente é implementado com politicas de qualidade de processo
previamente estabelecidas. Os residentes sdo alunos de um curso de graduagéao e os
tutores sao professores que promovem a construgéo de projetos simulados.

O ambiente F tem como foco o treinamento na solugdo dos problemas
relacionados a processo de software. O ambiente atua em areas como analise de
dados e desenvolvimento para produgao de relatorios, programacao de Unidade de
Resposta Audivel (URA), desenvolvimento de estratégias e roteamento para
encaminhamento de chamadas e integragdes com as plataformas de contact center
do cliente, além de solugdes para centrais de atendimento, o ambiente tem como
objetivo captar mao de obra qualificada. Este programa admite somente profissionais
formados com mais trés anos de experiéncia ou mestres, os residentes geralmente
sdo bolsistas. Durante a execucdo do projeto, residentes serdo acompanhados por
tutores e inseridos no proprio ambiente. A plataforma de trabalho habilita o
profissional a prestar servigcos ou potencialmente ser contratado por clientes reais e
seus parceiros, tanto no Brasil quanto no exterior.

O ambiente G tem como foco o treinamento em desenvolvimento de
software. Tem por objetivo capacitar mao de obra especializada em desenvolvimento
de software web-based. Os residentes possuem bolsa de R$ 1.045,89 (um mil,
quarenta e cinco reais, oitenta e nove centavos) participam de um curso de
Especializagdo em Engenharia WEB e trabalham junto em um projeto dentro do

préprio ambiente.
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O ambiente H tem como foco o treinamento em diversas tecnologias,
busca especializar profissionais da area de software. Tem por objetivo prover uma
formacdo sélida para os profissionais de Tecnologia da Informacédo (TI),
principalmente sob a oética da qualidade de software. O programa admite somente
profissionais formados. Durante a execugcdo do projeto, residentes serao
acompanhados por tutores e inseridos no proprio ambiente. O ambiente habilita o
profissional a prestar servicos ou potencialmente ser contratado por clientes reais e

Seus parceiros.

3.2.2 Caracterizacao do Processo de Software

A caracterizagdo do processo de software seguiu o roteiro utilizado na
observagcédo dos objetos (vide Quadro 2, p. 35). A caracterizagdo do processo foi
dividida em:

a) estrutura;

b) aplicacao da Process Modeling Language (PML);

c) documento de modelagem do processo (institucionalizacdo do processo);

d) selecao de ferramentas; e

e) treinamento nas ferramentas e no processo. O Quadro 3 apresenta a mostra a

divisao.
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[}
3 2.1 2.2 2.3 2.4 2.5
-g Estrutura PML Modelagem Ferramentas Treinamento
< Processo
Propde a utilizagcdo | Java. Banco de dados.
Proposta de Estrutura Modelado de ferramentas p/ Analise. Arquitetura.
B | um processo informal nao- gestéo de projetos e | Teste e qualidade de
longo. " | institucionalizado. | gestdo da software. Geréncia de
qualidade. projetos.
Processo Estrutura Modelado Gestéo de Projetos. | Teste de software.
C curto informal atualizado e Ferramenta de teste | Gestéo de projetos e
) ' institucionalizado. | de software. qualidade.
Modelado Gestéo de projetos. | Processo de software.
Processo Estrutura ; Métricas de Gestéao de projetos.
D o . atualizado e = e
médio. informal. institucionalizado software. Gestao da | Métricas de software.
" | qualidade. Qualidade de software.
Propde a utilizagdo | UML. Garantia da
Proposta de Estrutura Modelado de ferramentas p/ qualidade de Software.
E | um processo | . nao- gestao de projetos e | Banco de dados.
informal. T . -
longo. institucionalizado. | gestao da Ferramentas de
qualidade. producao de software.
Modelado Gestéao de projetos. | Processo de software.
Processo Estrutura ; Métricas de Gestao de projetos.
F o . atualizado e ~ e
médio. informal. | .. . software. Gestdo da | Métricas de software.
institucionalizado. . )
qualidade. Qualidade de software.
~ b o Treinamento
o | Drbostade | Esvuura | Modeado | Fropte o ullzacio | gesemvolid
longo informal. institucionalizado. | gestdo de projetos dlretgamente no
) ' " | ambiente de producao
Propde a utilizagao Processo de software.
Banco de dados. Java.
Proposta de Estrutura Modelado de ferramentas p/ Tecnologia .NET. Teste
H | um processo | . nao- gestédo de projetos e AT
longo. informal. institucionalizado. | de gestédo da de _sotftv;are._ /:[\nahse e
Lalidade projeto de sistemas.
q Qualidade de Software
Apesar de se intitular como ambiente de residéncia o referido ambiente ndo possui, ao menos,
A | um ambiente simulado. Perceba, como descrito na se¢ao 3.1.1,que somente treinamentos séo
desenvolvidos pelos supostos residentes. Este fato levou os autor deste trabalho a néo
classificar o Ambiente A como residéncia em software.

Quadro 3 - Caracterizagcédo do processo, primeira parte
Fonte: SILVEIRA DUARTE et al. (2013)

O ambiente A como pode ser observado na ultima posicao do Quadro 3,

nao foi classificado como um ambiente dentro da 6tica da residéncia em software.

O ambiente B caracteriza seu processo como longo, nele ocorre a

producao de toda modelagem de negdcio, artefatos do projeto, cédigo fonte, teste e

implantacdo. A Process Modeling Language (PML) utilizada para modelar o processo

possui uma estrutura informal e o documento do processo € modelado, mas nao

institucionalizado. Quanto as ferramentas o ambiente propde a utilizagao para gestao

de projetos e da qualidade. Quanto ao treinamento, os residentes foram instruidos

em Java, banco de dados, analise, teste, qualidade e geréncia de projeto.
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O ambiente C possui um processo curto. O processo possui produgao e
teste de codigo. O referido ambiente aplica a PML de maneira informal, possui
processo modelado, atualizado e institucionalizado. Quanto as ferramentas o
ambiente propde a utilizagdo para gestdo de projetos e de teste. Quanto ao
treinamento, os residentes foram instruidos em teste, gestdo de projetos e da
qualidade.

O ambiente D possui um processo médio. O processo possui producao
de artefatos do projeto, codigo fonte e teste. O referido ambiente aplica a PML de
maneira informal, possui processo modelado, atualizado e institucionalizado. Quanto
as ferramentas o ambiente propde a utilizagdo para gestao de projetos, de métricas e
da qualidade. Quanto ao treinamento, os residentes foram instruidos em processo de
software, gestédo de projetos, de métricas e da qualidade.

O ambiente E possui um processo longo. O processo possui producao
de toda modelagem de negodcio, artefatos do projeto, cédigo fonte, teste e
implantacao. O referido ambiente aplica a PML de maneira informal, possui processo
modelado, mas nao institucionalizado. Quanto as ferramentas o ambiente propde a
utilizagdo para gestdo de projetos e da qualidade. Quanto ao treinamento, os
residentes foram instruidos em Unified Modeling Language (UML), garantia de
qualidade, banco de dados e produgao de software.

O ambiente F possui um processo médio. O processo possui produg¢ao
de artefatos do projeto, codigo fonte e teste. O referido ambiente aplica a PML de
maneira informal, possui processo modelado, mas nao institucionalizado. Quanto as
ferramentas o ambiente propde a utilizagcao para gestao de projeto, de métricas e da
qualidade. Quanto ao treinamento, os residentes foram instruidos em processo de
software, gestédo de projetos, de métricas e da qualidade.

O ambiente G possui um processo longo. O processo possui produgao
de toda modelagem de negdcio, artefatos do projeto codigo fonte, teste e
implantacao. O referido ambiente aplica a PML de maneira informal, possui processo
modelado, mas nao institucionalizado. Quanto as ferramentas o ambiente propde a
utilizagdo para de gestdo de projeto, de métricas e da qualidade. Quanto ao
treinamento os residentes, foram instruidos diretamente no ambiente de producgao.

O ambiente H possui um processo longo. O processo possui producao
de toda modelagem de negocio, artefatos do projeto codigo fonte, teste e

implantacdo. O referido ambiente aplica a PML de maneira informal, possui processo
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modelado, mas nao institucionalizado. Quanto as ferramentas o ambiente propde a
utiizacdo para gestdo de projeto e da qualidade. Quanto ao treinamento, os
residentes foram instruidos em processo de software, banco de dados, tecnologia
Java, tecnologia .NET, teste, analise e projeto de sistemas e qualidade.

E importante salientar, novamente, que todas as informacées geradas,
nos estudos, levaram em consideracao as observagdes efetuadas pelos residentes.
Somente para os ambientes C, D e E, os autores tiveram acesso a publicagdes que

relatam a estrutura do ambiente e ao proprio ambiente.

3.2.3 Demais Caracterizacbes do Processo de Software

Nesta segdo sera apresentada a caracterizagdo do paradigma agil ou
tradicional, da gestdo de projeto, gestdo da qualidade e do produto gerado dos
ambientes B, C, D, E, F, G e H. O ambiente A nao sera caracterizado, pois, como ja
citado no Quadro 3, o mesmo néo foi classificado como um ambiente de residéncia

em software. O Quadro 4 apresenta as caracteristicas.

3 Paradigma 4 Gestao de projetos 5Qie:"tg:dia 6 Produto Gerado
B | Tende a ser tradicional Prevista Prevista Orientacao geral
C Agil Sim Sim Orientagao geral
D Tradicional Sim Prevista Orientacéo geral
E | Tende a ser tradicional Prevista Prevista Orientacédo geral
F Agil Sim Sim Orientada a dominio
G | Tende a ser tradicional Prevista Prevista Orientacao Geral
H | Tende a ser tradicional Prevista Prevista Orientacao Geral

Quadro 4 - Demais caracterizacdes do processo de software, segunda parte
Fonte: SILVEIRA DUARTE et al. (2013)

O ambiente B utiliza o paradigma tradicional em seu processo de
software, gestdes de projeto e de qualidade s&o previstas e o produto gerado tem a
caracteristica de orientagao geral - desenvolver produtos para varios segmentos de
mercado.

O ambiente C adota o paradigma agil, as gestdes de projeto e
qualidade séo aplicadas e o produto gerado tem a caracteristica de orientagéo geral -

desenvolver produtos para varios segmentos de mercado.
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O ambiente D adota o paradigma tradicional, a gestdo de projeto é
aplicada, ja a de qualidade é prevista e o produto gerado tem a caracteristica de
orientagao geral - desenvolver produtos para varios segmentos de mercado.

O ambiente E adota o paradigma tradicional em seu processo de
software, as gestdes de projeto e qualidade sado aplicadas e o produto gerado tem a
caracteristica de orientacdo geral — desenvolver produtos para varios segmentos de
mercado.

O ambiente F adota o paradigma agil, as gestdes de projeto e qualidade
sao aplicadas e o produto gerado tem a caracteristica de orientada a dominio -
desenvolver produtos para um unico segmento de mercado.

O ambiente G adota o paradigma tradicional, as gestdes de projeto e
qualidade sao previstas e o produto gerado tem a caracteristica de orientagao geral -
desenvolver produtos para varios segmentos de mercado.

O ambiente H apresenta a mesma caracterizagdo do ambiente G.

Nesta secdo foram apresentadas as caracteristicas de alguns
ambientes de residéncia em software implementados no Brasil. Além do citado, o
autor propds em seu trabalho um Modelo para Classificagdo de Ambientes de
Residéncia em Software.

Na secdo a seguir o autor deste trabalho apresentada o referido

modelo.

3.3 MODELO PARA CLASSIFICAGAO DE AMBIENTE

O Modelo para Classificacdo de Ambientes para Residéncia em
Software tem como base o Modelo de Avaliagao de Processo das normas ISO/IEC
15504 (2004), SCAMPI (2006) e MA-MPS.BR (2006).

Um modelo de avaliagdo tem como objetivo apresentar requisitos para
que um processo de software atenda a certo nivel de qualidade. O modelo deve
prover uma estrutura de medicdo quantitativa e qualitativa, independente e aceita
pela industria de software.

Geralmente um modelo de avaliagdo € composto basicamente por
requisitos, atividades e indicadores (quantitativos e qualitativos) necessarios para
obtencgéo de certo grau de qualidade em um processo de software (ISO/IEC 15504
(2004), SCAMPI (2006) e MA-MPS.BR (2006)).
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Analisando os modelos propostos pela norma ISO/IEC 15504 (2004),
pelo SCAMPI (2006) e pelo Modelo de Avaliagado do MA-MPS.BR (2006) é possivel
verificar que a avaliacdo de um processo de software € composta, normalmente, por
quatro atividades: 1 — Planejamento; 2 — Conducéo; 3 — Diagndstico; 4 — Certificagao.
A Figura 6 apresenta as quatro atividades, seus artefatos de entrada (por exemplo:

base de evidéncias) e saida (por exemplo: resultados preliminares).

Descrigio dos

Indicadores qualitativos \ pla neJ a r > Planejamento da
S

para um processo (CMMI \_
MPS-BR ~ MoProSoft) A

avaliaglo

Avaliacao

Base de Evidiéncias

(qualquer tipo de artefato) o Cond UZiI' a
' avaliacdo

Diagnosticar
Stakenaiders N status do
processo

Certificar nivel [
de qualidade do
processo

Certificado de qualidade
do process

Figura 7 — Modelo de Avaliacido gerado a partir dos pressupostos estabelecidos pela
norma 15504 (2004), SCAMPI (2006) e MA-MPS.BR (2006)
Fonte: SILVEIRA DUARTE et al. (2013)

E importante salientar que a Figura 7 caracteriza-se como um modelo
de avaliagdo genérico de processo, gerado a partir dos pressupostos estabelecidos
pela norma 15504 (2004), pelo SCAMPI (2006) e pelo MA-MPS.BR (2006).

Ao analisar o modelo de avaliagdo proposto a partir da norma 15504
(2004), do SCAMPI (2006) e do MA-MPS.BR (2006), € possivel verificar a presenca
de quatro atividades: 1 - Planejar; 2 — Conduzir; 3 — Diagnosticar; 4 — Certificar. Ja o
modelo classificatério, vide Figura 8, para residéncia em software instancia 3 das 4
atividades delineadas: 1 — Planejar, 2 — Conduzir, 3 — Classificar. Nao é o objetivo do
modelo certificar qualquer tipo de ambiente, este fato exclui a inser¢ao da atividade 4,

delineada na Figura 7.
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No modelo de classificacdo dos ambientes de residéncia, a atividade de
planejamento possui como artefato de entrada os indicadores qualitativos para
classificagdo do ambiente (vide Figura 9, p. 46). A partir destes indicadores é gerado
um plano de trabalho. Este plano ira conduzir a classificagdo do ambiente, gerando
resultados preliminares. Apds a colecado destes resultados o ambiente é classificado

pela sua caracterizagdo em um dos quatro niveis delineados pelo modelo:

indicadores P o plano
J
Resultados
Preliminares

Conduazir

Evidéncias
(estudo de
caso)

Classificagdo
—

Classificar

Evidéncias minimo (N, N,)

(estudo de
caso)

Figura 8 - Modelo para classificagao de ambientes para residéncia em software
Fonte: SILVEIRA DUARTE et al. (2013)

e Nivel 1 - Totalmente simulado: O ambiente de residéncia estd incubado em
laboratdrio e os projetos de software sdo simulados.

e Nivel 2 - Parcialmente simulado: O ambiente de residéncia esta incubado em
laboratdrio e os projetos de software sao importados da industria. Neste caso o
ambiente também é responsavel pela entrega do software.

e Nivel 3 - Ambiente real de execugdo de projeto de software: O ambiente de
residéncia em software € caracterizado na industria (empresa do setor produtivo
de software) e os projetos de software sdo desenvolvidos para atender clientes
reais.

e Nivel 4 - Ambiente real de execucado de projetos de software e exportagcao de
conhecimento: O ambiente de residéncia em software é caracterizado na industria
(empresa do setor produtivo de software) e os projetos de software sao
desenvolvidos para atender clientes reais. Além de atender estes clientes, o
ambiente exporta conhecimento sobre processo de software, gestdo de projetos e

de qualidade e ferramentas.
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Além da classificagdo dos ambientes pela sua caracterizacdo, o modelo
de classificagdo de ambientes de residéncia também prevé a classificacdo pela
organizagao do processo de software, adotado pelo ambiente. Esta classificagao pela
organizagao do processo € apresentada em quatro niveis:
¢ Nivel 1 - Nos ambientes deste nivel existe a organizagdo da Process Modeling

Language: atividades; tarefas; artefatos de entrada e saida; ferramentas e
habilidades;

e Nivel 2 - Nos ambientes deste nivel existe a institucionalizacdo do treinamento,
simulacao (sobre o projeto), implantacédo (sobre o projeto) e ferramentas de
planejamento e controle de processo/producao;

¢ Nivel 3 - Nos ambientes deste nivel encontra-se a gestao do projeto.

¢ Nivel 4 - Nos ambientes deste nivel encontra-se a gestdo da qualidade: Satisfagao
do cliente (métricas pds-implantagao).

E importante salientar que a classificacdo dos ambientes em um nivel
especifico depende fortemente da organizagéo do processo. Nao basta o ambiente,
segundo a sua caracterizacdo (N1 — Simulacdo de Projeto de Software, N2 —
Importacdo de Projeto de Software, N3 Execugdo de Projetos de Software, N4 —
Exportagdo de Conhecimento), ser nivel 3 por exemplo, € n&do possuir um processo
institucionalizado (segundo a otica do processo), neste caso o ambiente sera
classificado no nivel 1, pois o processo esta apenas organizado € modelado (via
Process Modeling Language - PML). Este fato é explicitado por meio da Figura 8,
nela a classificacdo se da sobre duas dticas, a de caracterizacdo do ambiente e de

caracterizacdo do processo.
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Caracterizagdo

Simulado

Processo

Organizagdo (PML)

Figura 9 - Indicadores utilizados na Classificagdao de Ambientes para Residéncia em Software —
PCP: Planejamento e Controle de Processo/Producao
Fonte: SILVEIRA DUARTE et al. (2013)

Por fim, o autor salienta que a classificacdo € obtida por meio da
relagdo minima entre os niveis de caracterizacdo de ambiente e da caracterizagao do
processo. Um ambiente pode ser classificado no nivel 2 quanto a caracterizagao, e
no nivel 1 quanto ao processo, levando-se em consideragéo a proposta do modelo de
classificacdo de ambiente, o ambiente em questao sera classificado no nivel 1, pois o

nivel do processo € menor que o da caracterizacao.
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A aplicagdo do modelo de classificagcdo dos ambientes de residéncia em
software foi caracterizado a partir das trés atividades delineadas na Figura 8:
a) Planejamento: Conforme apresentado na Figura 8, o artefato de entrada para
execugao do planejamento é caracterizado pelos indicadores classificatorios de
ambientes para residéncia de software (vide Figura 9). Estes indicadores
caracterizaram a elaboracdo do protocolo que norteia a execugdo dos estudos de
caso. Perceba que a organizagdo do processo nos indicadores classificatério possui

uma relacao direta com os itens estrutura do processo (2.1), aplicacdo da PML (2.2),

documento de modelagem do processo (processo institucionalizado) (2.3) e

ferramentas (2.4) estabelecidas no protocolo (Quadro 2, p. 37). A institucionalizagao

do processo apresentada nos indicadores possui relagdo os itens treinamento nas

ferramentas e no processo (2.5) estabelecida no protocolo. A gestéo de projetos e de

qualidade caracterizadas nos indicadores se relacionam diretamente com as secdes
4 e 5 delineadas no protocolo. Por fim os indicadores relacionados a caracterizacéao

do processo possuem relagéo direta com o item caracterizagdo do ambiente (1). Por

meio destas relagdes € possivel concluir que o protocolo gerado pelos autores do
trabalho se caracteriza como o artefato de saida (plano de trabalho) da atividade
planejamento.

b) Conducgao: A conducao da avaliacao ocorreu de duas formas:

b.1) presencialmente: Os autores deste trabalho tiveram acesso aos
ambientes C, D e E e neles puderam entrevistar os residentes e analisar as
publicacdes que descrevem o processo.

b.2) a distancia: Os autores localizaram os envolvidos (via contato telefénico
com as instituicbes promotoras dos ambientes) que participaram da residéncia —
caracterizados neste artigo como residentes e aplicaram o plano de trabalho via call
conference.

E importante salientar que em ambas as formas de conducdo as
informacdes geradas foram gravadas na integra, analisadas e posteriormente
formatadas.

c) Classificagao: A classificacdo dos ambientes é configurada com a aplicagao do
modelo proposto na se¢ado 3 e nas informacgdes estruturadas nos Quadros 3, 4 e 5.
Ao analisar o modelo de classificagao € possivel perceber a presenca de dois eixos

classificatorios, o primeiro a caracterizacdo do ambiente e o segundo o processo do

processo. Ao analisar o ambiente B é possivel verificar que parte da residéncia é feita
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na industria e os projetos sdo desenvolvidos para atender clientes reais (N3), porém
este ambiente possui 0 processo modelado e nao institucionalizado (N1) (vide
Quadro 4), neste caso este ambiente é caracterizado no nivel 1. A classificagdo dos
demais ambientes segue a mesma sistematica e pode ser verificada por meio do
Quadro 5.

NIVEL DE CARACTERIZAGAO NIiVEL DO PROCESSO
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 | Nivel 4
B B
C C
D D
E E
F F
G G
H H
MIiNIMO (N¢°, N¢°)
A B C D E F G H
Nivel 1 Nivel 3 Nivel 2 Nivel 1 Nivel 3 Nivel 1 Nivel 1

Quadro 5 - Classificagcao dos ambientes de residéncia
Fonte: Adaptado de SILVEIRA DUARTE et al. (2013)

Em suma, este capitulo apresentou os referenciais tedricos sobre
residéncia em software, as caracteristicas de ambientes que desenvolveram
residéncia em sofware no Brasil e um modelo para classificagdo dos mesmos. O
autor deste trabalho no préximo capitulo apresentara uma proposta de

sistematizacao de ambientes de residéncia em software brasileiros.

®> Nivel de caracterizagdo: ambiente real ou ambiente simulagao
® Nivel do processo: organizagao da PML, institucionalizagao e gestao, vide figura (indicadores)
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4 METODOS E PROCEDIMENTOS

Para GIL (2002) e WOHLIN (2012) a classificagdo de uma pesquisa
cientifica esta relacionada aos seus objetivos gerais ou aos procedimentos técnicos
adotados na sua elaboracgao.

Segundo GIL (2002) as pesquisas podem ser classificadas quanto aos
objetivos em trés grupos:

a) exploratoria;
b) descritiva; e
c) explicativa,

GIL (2002) afirma ainda que, esta classificagao € util para deterninar o
marco tedrico ou uma aproximacao conceitual.

Quanto a classificagdo pelos procedimentos adotados, as pesquisas
estao ligadas ao deIineamento7, e segundo o autor, a coleta de dados é o elemento
mais importante para identificacdo do mesmo. Os delineamentos de uma pesquisa
podem ser classificados em dois grandes grupos:

a) o primeiro grupo, na qual a coleta de dados se da pelas fontes chamadas pelo
autor, de fontes de “papel’, neste estdo a pesquisa bibliografica e pesquisa
documental; e

b) o segundo grupo, na qual os dados sao fornecedidos por pessoas, neste estdo a
pesquisa experimental, a pesquisa ex-post facto, o levantamento e o estudo de
caso; o autor afirma, ainda que, a pesquisa acao e pesquisa participante com uma
certa controvérsia pertencem a este grupo.

Para GIL (2002, p. 47) a pesquisa experimental mostra-se como a

melhor formar de se realizar uma pesquisa cientifica, fato adotado neste trabalho,

De modo geral, o experimento representa o melhor exemplo de pesquisa
cientifica. Essencialmente, a pesquisa experimental consiste em determinar
um objeto de estudo, selecionar as variaveis que seriam capazes de
influencia-lo, definir as formas de controle e de observagao dos efeitos que

a variavel produz no objeto.
Para GIL (2002) no planejamento de uma pesquisa experimental, uma
série de passos devem ser desenvolvidos para atender aos seus propdésitos, a seguir,
tais passos sao relacionadas:

a) formulacéo do problema (vide segao 4.1);

’ Planejamento da pesquisa
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b) construcdo das hipoteses (vide secgéo 4.2);
c) operacionalizagao das variaveis (vide segao 4.3);
d) definicdo do plano experimental (vide segéo 5.4);
d.1) determinacgéao do sujeitos (vide secao 4.4.1);
d.2) determinagéo do ambiente (vide secao 4.4.2);
e) coleta de dados (vide segao 4.5);
f) analise e interpretacdo dos dados; e
g) apresentacdo das conclusoes.
Observadas as classificagoes das pesquisas, delineadas por GIL (2002)
e tendo em vista a definicio dos passos para a realizagdo de uma pesquisa
experimental, este capitulo tem como objetivo apresentar os passos de (a) a (e). Ja
os passos (f) e (g), andlise e interpretagdo dos dados e conclusdes serdo delineadas

nos capitulos 6 e 7 respectivamente.

4.1 FORMULACAO DO PROBLEMA

Para GIL (2002) o ponto inicial para realizar qualquer tipo de pesquisa
cientifica € a identificacdo de um problema. O pesquisador ao escolher uma
pesquisa experimental deve expressar de forma objetiva, precisa e clara o problema.

GIL (2002, p. 23) afirma que a definicdo de problema esta relacionada a
uma “questdo ndo solvida e que é objeto de discussdo, em qualquer dominio do
conhecimento”. O autor afirma ainda que, existem problemas que nao sao passivéis
de tratamento cientificos.

Formular ou elaborar um problema de pesquisa cientifica € uma tarefa
ardua (GIL, 2002). Segundo autor, existem regras praticas oriundas das experiéncias
do pesquisador, que podem contribuir na dificil tarefa, o autor cita dentre as varias
praticas que “o problema deve ser formulado como uma pergunta”.

Considerando a regra pratica citada no paragrafo anterior, as
colocagdes de GIL (2002), o autor deste trabalho apresenta a formulagcdo do
problema de pesquisa com uma pergunta: E possivel propor um processo que
possibilite sistematizar ambientes de residéncia na industria de software?

A formulagdo do problema, como ja citado, € o primeiro passo da
estruturacédo da pesquisa experimental, dado ao término deste, nas segdes seguintes

serao apresentados 0s proximos passos.
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4.2 CONSTRUCAO DA HIPOTESE

A pesquisa experimental caracteriza-se pela clareza, precisdo e
parcimdnia, este tipo de pesquisa por muitas vezes envolve uma unica hipdtese e
que, essa por consequéncia confunde-se com o préoprio problema (Gil, 2002).
Segundo o autor, o que diferencia é a forma interrogativa para o problema e
afirmativa para a hipotese.

Para GIL (2002, p. 94) nas pesquisas experimentais “as hipoteses
referem-se, geralmente, ao estabelecimento de relacbes causais entre variaveis.
Sugere-se que essas relagdes sejam definidas pela formula se... entao”.

WAZLAWICK (2009, p. 65) esclarece que:

Um aspecto que diferencia o trabalho cientifico do trabalho técnico é a
existéncia de uma hipétese de pesquisa. A hipétese é uma afirmagao da qual
ndo se sabe a principio se é verdade ou falsa. O trabalho de pesquisa
consiste justamente em tentar provar a veracidade ou falsidade da hipétese.

De posse dos pressupostos estabelecidos por GIL (2002) e
WAZLAWICK (2009), este trabalho apresenta a seguinte hipdtese, se existem
ambientes que implementam o conceito de residéncia em software entao é

possivel estabelecer um processo para sistematizacao destes ambientes.

4.3 OPERACIONALIZACAO DAS VARIAVEIS

Apos a definicao da hipétese é necessario caracterizar as variaveis que
compdem o experimento.

Segundo GIL (2002), variavel € um dos termos mais usado na liguagem
dos pesquisadores, tem por objetivo proporcionar maior precisdo para as hipoteses e
podem assumir diferentes valores dependendo dos casos particulares ou
circunstancias experimentais.

Para MELLO (2012), um dos grandes desafios ao se conceber um
projetos de pesquisa é a operacionalizagao da hipotese, para autor, isto €, tornar as
ideias palpaveis. O autor coloca ainda que “a operacionalizacdo € o processo de
derivar previsbes a partir de hipoteses, ou seja, representar uma variavel teorica

através de uma variavel operacional”, vide Figura 10.
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Figura 10 - Operacionalizagao de variaveis
Fonte: MELLO (2002)

Ao analizar a Figura 10 é possivel encontrar a variavel tedrica Estresse
de um animal, para mapear se o animal esta estressado o pesquisador pode medir o
nivel de cortisol no sangue, variavel esta que operacionaliza a variavel tedrica.

Gil (2002) afirma que as variaveis contidas na pesquisa experimental
proveem o esclarecimento do que se pretende investigar, bem como sua
comunicagao de forma literal e ndo ambigua. Para o autor, isto pode ser alcangados
mediante a operacionalizagao das variaveis.

Buscando o esclarecimento do que se pretende investigar, este trabalho
tem o objetivo validar a hipétese de que, se existem ambientes que implementam
o conceito de residéncia em software entao é possivel estabelecer um
processo para sistematizacao destes ambientes. Para tal validacdo foram
considerada duas variaveis operacionais:

a) tendo em vista que um ambiente de residéncia em software busca a transferéncia
de conhecimento, o ganho de conhecimento dos participantes da residéncia em
software, se caracteriza como uma das variaveis.

b) a aplicagdo do processo em ambientes de residéncia em software com diferentes

niveis de classificagcédo (vide segéo 3.3).
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4.4 DEFINICAO PLANO EXPERIMENTAL

Para SILVA (2005), o plano do experimento € “o conjunto completo das
decisbes e acgdes que devem ser tomadas e procedidas para a execugao do
experimento, estabelecido antecipadamente em forma escrita”.

GIL (2002, p. 94) expbe que “um experimento € uma pesquisa em que
se manipulam uma ou mais variaveis independentes e os sujeitos sdo designados
aleatoriamente a grupos experimentais”. Além de designar os sujeitos € necessario
definir questdes ambientais para a insergdo dos sujeitos e a forma de coleta de
dados, oriundas da execugéo do experimento.

4.4.1 Determinacao dos Sujeitos

Para GIL (2002, p. 98) “é necessario determinar com grande preciséo a
populacéo a ser estudada, para isso devem ser consideradas as caracteristicas que
sao relevantes para a clara e precisa definicdo da populacdo”. Para o autor a
determinacgao do sujeito € uma tarefa fundamental na efetivacdo do experimento.

GIL (2002, p. 98) afirma ainda que “a pesquisa tem por objetivo
generalizar os resultados obtidos para populagdo da qual os sujeitos pesquisados
constituem uma amostra”. Para o autor, os pesquisadores encontram, com certa
frequéncia, populagédo tdo ampla que se torna inviavel considera-la no todo. Neste
caso o autor indica a técnica de randomizagdao para os pesquisadores, cabe 0s

mesmos escolher e estudar os sujeitos.

4.4.1.1 Sujeitos do primeiro experimento

Os sujeitos do primeiro experimento foram nove alunos matriculados na
disciplina Engenharia de Software, do primeiro semestre de 2.013 do Programa de
Po6s-Graduagdo em Informatica (PPGI) da Universidade Tecnoldgica Federal do
Parana, campus Cornélio Procopio.

Os sujeitos eram profissionais de ambos 0s sexos, com experiéncia em
desenvolvimento de software, e como ja citado alunos do PPGI, que participaram da
aplicagdo do primeiro experimento realizado do Processo de Sistematizacdo de

Ambientes de Residéncia em Software Brasileiros.
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4.4 1.2 Sujeitos do segundo experimento

Os sujeitos do segundo experimento foram doze alunos matriculados na
disciplina Engenharia de Software, do primeiro semestre de 2.014 do PPGI da
UTFPR, campus Cornélio Procépio.

Os sujeitos eram profissionais de ambos 0s sexos, com experiéncia em
desenvolvimento de software, e como ja citado alunos do PPGI, que participaram da
aplicacédo do segundo experimento realizado do Processo de Sistematizagéo de
Ambientes de Residéncia em Software Brasileiros.

4.4.1.3 Sujeitos do terceiro experimento

Os sujeitos do terceiro experimento foram treze alunos matriculados na
disciplina Processo de Software, do segundo semestre de 2.014 do PPGI da UTFPR,
campus Cornélio Procépio.

Os sujeitos eram profissionais, de ambos os sexos, com experiéncia em
desenvolvimento de software, e como ja citado alunos do PPGI, que participaram da
aplicagcao do terceiro experimento realizado do Processo de Sistematizagdo de

Ambientes de Residéncia em Software Brasileiros.

4.4.1.4 Sujeitos do quarto experimento

Os sujeitos de quarto experimento foram os funcionarios de uma
empresa desenvolvedora de software. A referida empresa encontra-se sediada em
uma cidade no norte do estado do Parana.

Os sujeitos eram profissionais, de ambos os sexos, com experiéncia em
desenvolvimento de software, analistas de sistemas e programadores, que
participaram de um residéncia em software criada a partir dos pressupostos do

Processo de Sistematizacdo de Ambientes de Residéncia em Software Brasileiros.
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4.4.2 Determinagao do Ambiente

Para GIL (2002) as pesquisas experimentais tem como ambiente o
laboratério ou o campo. Indepentemente do escolhido, para o autor o mesmo deve
oferecer condi¢cdes para que, a variavel independente possa ser manipulada e os
efeitos que ela causa nos sujeitos verificados.

Segundo GIL (2002, p. 99) a pesquisa experimental “quando é realizada
em laboratorio, a possibilidade de controle das variaveis € bem maior, ja que o
ambiente pode ser preparado de forma que permita a maximizagéo dos efeitos das
variaveis”.

“‘Nos experimentos de campo, o controle das variaveis € bastante
reduzido, tanto por constituir empreendimento custoso quanto por poder artificializar

situagdes que se desejam naturais” (GIL 2002, p. 100).

4.4.2.1 Ambiente do primeiro experimento

O ambiente utilizado para a realizacao do primeiro experimento foi um
laboratério de informatica da UTFPR, campus Cornélio Procépio. O referido
laboratério possuia vinte e quatro computadores, nos mesmos encontravam-se
instalados os softwares necessarios para a execug¢ao do primeiro experimento, entre

eles é possivel destacar: Cmap, Freemind, Astah, Kanbanize e Grant Project.

4.4.2.2 Ambiente do segundo experimento

O ambiente utilizado para a realizacdo do segundo experimento foi idéntico ao

do primeiro.

4.4.2.3 Ambiente do terceiro experimento

O ambiente utilizado para a realizagdo do terceiro experimento foi um
laboratério de informatica da UTFPR, campus Cornélio Procépio. O referido
laboratério possuia quarenta e cinco computadores, nos mesmos encontravam-se

instalados os softwares necessarios para a abordagem de tema relacionados a:
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JavaServer Faces, Java Persistence APl (JPA), Subversion e Business Process
Model and Notation (BPMN).

4.4.2.4 Ambiente do quarto experimento

O ambiente utilizado para a realizagao do quarto experimento foi um o
que GIL (2002) considera experimento de campo. O referido ambiente foi as
instalagbes de um empresa desenvolvedora de software, ja citada. O ambiente

contava com uma sala de vinte metros, mesas, cadeiras e nove computadores.

4.5 COLETA DE DADOS

Para GIL (2002, p. 100) “a coleta de dados na pesquisa experimental é
feita mediante a manipulacdo de certas condicdes e a observacdo dos efeitos

produzidos”.

4.5.1 Coleta de Dados do Primeiro Experimento

Para a coleta dos dados do primeiro experimento o autor deste trabalho
optou pela aplicacdo de um questionario, 0 mesmo é composto por onze questoes,
estas por sua vez compostas por cinco alternativas das quais somente uma pode ser
assinalada. Além da aplicagdo do questionario foram realizadas observagoes diretas
juntos aos demais participantes. Estes no caso chamados de orquestrador e de tutor.

O questionario citado e a tabulacdo das respostas do mesmo podem
ser observados nas paginas 69 e 70 respectivamente, ja as observagdes diretas

realizadas podem ser observadas na pagina 70.

4.5.2 Coleta de Dados do Segundo Experimento

Para a coleta dos dados do segundo experimento o autor deste trabalho
optou pela aplicagdo de um questionario, 0 mesmo tem por objetivo avaliar os
conhecimentos dos sujeitos durante o processo de residéncia em software. O referido
questionario é compostos por quatro questdes, estas exigindo por sua vez respostas

dissertativas dos sujeitos. Além da aplicacao do questionario foi realizada, como no
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primeiro experimento, observagdes diretas juntos aos demais participantes, neste
segundo experimento chamado somente de tutor.

O questionario citado e o grafico que mostram os resultados das
tabulacdes das respostas do mesmo podem ser observados no Anexo C e na pagina
81 respectivamente, ja as observacgdes diretas realizadas podem ser observadas na
pagina 57.

4.5.3 Coleta de Dados do Terceiro Experimento

Para a coleta dos dados do terceiro experimento o autor deste trabalho
optou pela aplicagdo de um questionario, 0 mesmo tem por objetivo avaliar os
conhecimentos dos sujeitos durante o processo de residéncia em software. O referido
questionario € composto por vinte e seis questdes, estas exigindo por sua vez
respostas dissertativas dos sujeitos. Além da aplicacdo do questionario foi realizada,
como no segundo experimento, observacgdes diretas juntos aos demais participantes,
neste terceiro experimento chamado somente de tutor.

O questionario citado e o grafico que mostram os resultados das
tabulagdes das respostas do mesmo podem ser observados nas paginas 89 e 93
respectivamente, ja as observagdes diretas realizadas podem ser observadas na

pagina 91.

4.5.4 Coleta de Dados do Quarto Experimento

Para a coleta de dados do quarto experimento, este que diferentemente
dos demais foi executado em uma empresa do setor produtivo de software, optou-se
entdo pela observagao dos relatorios de atividades desenvolvidas pelos analistas de
sistemas e pelos programadores.

No proximo capitulo sera apresentada a aplicagdo do Processo de
Sistematizagdo de Ambientes de Residéncia em Software Brasileiros seguindo os

meétodos e procedimentos aqui apresentados.



58

5 PROPOSTA DO PROCESSO DE SISTEMATIZAGAO DE AMBIENTES DE
RESIDENCIA EM SOFTWARE BRASILEIROS

Como citado no primeiro capitulo, este trabalho tem por objetivo propor
um Processo de Sistematizacdo de Ambientes de Residéncia em Software
Brasileiros. Para alcancar este objetivo foram realizados quatro experimentos. O
primeiro e segundo foram realizados em ambientes de residéncia classificado no
nivel 1, o terceiro em um ambiente classificado no nivel 2 e o quarto em um
ambiente classificado no nivel 3. E importante salientar que a classificacdo dos
ambientes foi realizada de acordo com os pressupostos apresentados no capitulo 3.

Foi possivel, por meio da aplicagdo do Processo de Sistematizagao,
encontrar os pontos positivos e negativos e com eles reestruturar o mesmo visando
sempre a otimizacado. Além dos pontos citados, esperava-se também, verificar se o
referido Processo de Sistematizacdo poderia atender minimamente aos seus
propositos.

Nas proximas secdes serdao apresentadas as descricoes, as aplicacoes

e as avaliacdes de cada experimento realizado.

5.1 DESCRIGAO DO PRIMEIRO EXPERIMENTO

O primeiro experimento do processo, vide Figura 11, teve como
objetivo inicial sistematizar um ambiente de residéncia em software, nivel 1 (vide

secao 3.3).
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Figura 11 - Processo de Sistematizagao de Ambientes de Residéncia em Software Brasileiros
Fonte: Autoria Prépria

O referido processo apresenta varios componentes, como pode ser
observado. Alguns chamados, pelo autor deste trabalho, de componentes
‘humanos” e outros caracterizados como componentes de “armazenamento de
conhecimento”. Os chamados “humanos” sdo: o Orquestrador, o Tutor e o
Residente. Ja os chamados de “armazenamento de conhecimento” sdo: a Base de
Conhecimento Essencial, a Base de Conhecimento de Processo de Software e a
Base de Conhecimento Desenvolvimento do Projeto de Software.

O Orquestrador é um professor ou especialista em desenvolvimento de
software, com a finalidade de:

a) definir e instanciar as bases de conhecimentos;

b) aplicar a residéncia estrutural, os conceitos inerentes a residéncia podem ser
verificados no capitulo 3; e

c) treinar os residentes.

O Residente € um aluno de pds-graduagdo que busca se especializar
em conceitos de qualidade, processo de producéo e gestao de projetos na area de
engenharia de software.

A Base de Conhecimento Essencial possui os conteudos considerados
como conhecimentos essenciais para os residentes. No modelo de gestdo de

conhecimento apresentado por TRINDADE (2006) a Base de Conhecimento
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Essencial é gerada durante e execucdo da atividade de codificagdo. Para FABRI
(2011) a referida base é gerada durante a atividade de estruturacdo. Ja para
BATISTA (2012) a base é gerada durante a execugdo da atividade de
armazenamento.

A Base de Conhecimento Essencial é instanciada pelo orquestrador,
esta instanciagao proporciona a geracao de artefatos uteis que os residentes podem
recorrer ao participarem da residéncia aplicada. Os conhecimentos essenciais que
compdem a referida base estao relacionados a:

a) requisitos de software;

b) formas de especificagdo de requisitos;

c) especificacéo de projeto;

d) ferramentas para especificagao de projeto;
e) processo de software;

f) gestao de processo de software; e

g) ferramentas de organiza¢ao de processo;

O Tutor pode ser caracterizado como professor ou profissional da area,
especialista em desenvolvimento de software. A funcado principal do tutor é
acompanhar a aplicacao da base de conhecimento de processo de software e da
base de conhecimento do desenvolvimento do projeto de software, quando os
residentes participavam da residéncia aplicada (vide segdo 3). E importante salientar
que, a diferenca entre o Orquestrador e o Tutor € o papel que exercem. O primeiro
ligado a residéncia estrutural e o segundo a residéncia aplicada.

A Base de Conhecimento do Processo de Software tem por objetivo
proporcionar aos residentes a instanciacao de artefatos, ferramentas, modelos uteis
na pratica da residéncia aplicada®. No modelo de gestdo de conhecimento
apresentado por TRINDADE (2006) a Base de Conhecimento do Processo de
Software é gerada durante e execugao da atividade de disseminacédo. Para FABRI
(2011) a referida base é gerada durante a execuc¢do da atividade estruturagdo. Ja
para BATISTA (2012) a base € gerada durante a execucdo da atividade de
compartilhamento.

A Base de Conhecimento do Processo de Software possui

conhecimentos relacionados a:

® Os conceitos sobre residéncia aplicada podem ser verificados no capitulo 3.
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a) processo: na base de conhecimento é apontado o modelo de processo que
podem ser utilizados pelos residentes. Exemplo: cascata, Rapid Application
Development (RAD), incremental ou espiral (SOMMERVILLE, 2011). Os paradigmas
tradicionais e ageis de processos também sao apresentados;

b) atividade: todo processo é fracionado em subprocessos, neste trabalho um
subprocesso é denominado como uma atividade. Exemplos: levantar requisitos,
projetar software e implementar projetos;

c) tarefa: toda atividade é fracionada em tarefas, na atividade de levantamento de
requisitos € possivel identificar duas tarefas: 12) identificar usuarios chaves e 22)
identificar requisitos funcionais. Estas tarefas pertencem a atividade de
levantamento de requisitos.

d) artefatos: toda tarefa possui artefatos de entrada ou saida. Exemplos: diagramas,
documentos e codigo fonte;

e) habilidade: toda tarefa a ser executada requer a identificagado das habilidades dos
residentes, para que os mesmos tenham condi¢cdes de executa-la; e

f) ferramentas: a resolugdo de uma tarefa requer uso de ferramentas. Exemplos:
Cmap®, Freemind'®, Astah'’, Kanbanize'?, Grant Project”.

O ultimo componente proposto no processo é a Base de Conhecimento
do Desenvolvimento do Projeto de Software. No modelo de gestdo de conhecimento
apresentado por TRINDADE (2006) a Base de Conhecimento do Desenvolvimento
do Projeto de Software é gerada durante e execucgéo da atividade de apropriagao.
Para FABRI (2011) a referida base é gerada durante a atividade verificagdo de
compreensao. Ja para BATISTA (2012) a base é gerada durante a execucao da
atividade de aplicacgao.

Na Base de Conhecimento do Desenvolvimento do Projeto de Software
€ possivel encontrar informacées sobre as atividades executadas no projeto. A
confec¢do das estimativas de custos, prazos, recursos, cronograma e a estrutura
analitica do projeto (EAP) sédo os primeiros artefatos a serem instanciados, nesta

base pelos residentes. Estes artefatos sdo utilizados ativamente na gestdao de

o Disponivel para download http://cmaptools.softonic.com.br/download
10 Disponivel para download http://freemind.softonic.com.br/download
T Disponivel para download http://astah.net/download

12 Acessivel em https://kanbanize.com

3 Disponivel para download http://www.ganttproject.biz/download.php
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projeto de software. Logo apos a instanciagdo dos artefatos os residentes podem
instanciar:
a) descrigao de caso de uso;
b) diagrama entidade-relacionamento;
c) diagrama de classe e sequéncia; e
d) projeto de interface.

E importante observar que a instanciacdo dos artefatos acima citados
sdo somente para projetos de software do mesmo dominio de conhecimento.

Nas préximas secdes sera apresentadas a aplicagao e a avaliacdo do
Processo de Sistematizacao de Ambientes de Residéncia em Software.

5.1.1 Aplicagéo do Primeiro Experimento

A aplicagdo do primeiro experimento do Processo de Sistematizagcao
de Ambientes de Residéncia em Software Brasileiros foi realizada no primeiro
semestre de 2013 do Programa de Pdés-Graduagdo em Informatica (PPGI) da
Universidade Tecnolégica Federal do Parana (UTFPR), campus Cornélio Procépio.
Nove profissionais, de ambos os sexos, com experiéncia em desenvolvimento de
software, neste caso alunos do programa, participaram da aplicagdo do referido
processo. A aplicagéo foi realizada em ambiente totalmente simulado, nivel 1 (vide
secao 3.3)

A aplicagao do processo foi dividida em duas fases:

a) residéncia estrutural; e
b) residéncia aplicada.

A residéncia estrutural consiste na aplicacdo de treinamentos aos
residentes, na aplicagao foram utilizadas trinta e duas horas. Este numero de horas
foi definido pelo orquestrador, 0 mesmo levou em consideragao a area da residéncia
em software escolhida. A referida quantidade de horas foi distribuida em blocos de
quatro horas, com inicio as 08h e término as 12h, nos dias 1°, 8, 15 e 22 do més de
margo e 05, 12 de més de abril do ano de 2.013, e no dia 19 de abril o treinamento
teve duracéo de oito horas, das 8h as 12h e das 13h as 17h.

O treinamento, de responsabilidade do orquestrador, como ja citado,
teve como foco o aprimoramento dos conhecimentos tedricos e praticos

relacionados a:
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a) especificagao de requisitos e uso ferramentas para tal;

)
b) processo de software;
c) gestao de projeto de software; e
d) gestédo da qualidade do produto desenvolvido.

Os conhecimentos citados sao considerados essenciais, pelo
orquestrador, para a questdao de desenvolvimento de software e por este motivo, os
mesmos sao preservados em repositorios de dados.

A residéncia aplicada (vide segdo 3) de responsabilidade do tutor foi
realizada no dia 26 de abril de 2.013 no periodo das 8h 20m as 12h 20m e das 13h
20m as 17h20m, exatamente uma semana apds o término da residéncia estrutural.
Os residentes formaram dois grupos de trabalho, um chamado de empresa Alfa e o
outro de empresa Beta, e depois foram instruidos sobre os trabalhos que deveriam
realizar. Estes ligados a gestao de projeto, projeto de software e implementacgao.

E importante salientar que os conceitos sobre residéncia em software
apresentados no capitulo 3, ndo foram apresentados formalmente aos residentes na
residéncia estrutural. Fato este que levou o tutor a apresentar o referido conceito por

meio do Quadro 6.

Residéncia em Software

Pessoal, nesta atividade vocé ira participar de uma "micro" de residéncia em software. Para
entender melhor este conceito é de fundamental importancia que vocé leia o texto apresentado no
link: http://engenhariasoftware.wordpress.com/2008/05/13/um-paralelo-entre-residencia-medica-e-a-
residencia-em-software/

Apbés a leitura do texto vocé ira se deparar com o documento de requisitos de software e o processo
de desenvolvimento. O processo conta com duas atividades, projeto de software e implementagao,
além claro, da gestao de projetos. No processo vocé ira verificar a presenga das tarefas, artefatos
de entrada e de saida, além, das ferramentas que vocé ira utilizar (estas podem ser baixadas
diretamente pelo modle)

Neste ambiente - o moodle - é caracterizado com uma base essencial de conhecimento. Nesta
base vocé encontra todos os subsidios para sanar as possiveis duvidas que surgiram. Além desta
base, alguns artefatos de saida, pertinentes ao processo, sao disponibilizados nos links abaixo, ele,
com certeza, o ajudarado, a confeccionar os referidos artefatos contemplados pelo processo.

Além de confeccionar o produto, vocé deve gerir as atividades pertinentes ao processo. Nesta
situagao voceé ira utilizar a técnica Kanban.

O produto deve ser construindo em JAVA, C, PHP ou PASCAL.

Um bom trabalho a todos.

Quadro 6 - Apresentacgao da residéncia em software
Fonte: Autoria Propria

ApoOs a apresentagcdo dos conceitos de residéncia em software foi
apresentado aos residentes as atividades que os mesmos deveriam executar. Todas

descritas e a disposicdo no ambiente virtual de aprendizagem. Além das atividades
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haviam documentos que exemplicavam como processo de desenvolvimento deveria
ser executado.

Antes de executarem as atividades solicitadas, os residentes deveriam
fazer a leitura de trés mapas mentais que detalhavam o processo de software'. O
primeiro mapa apresenta os dados da atividade de gestdo do projeto, o segundo do
projeto de software e o terceiro da implementacao, os mapas podem ser observados
no Anexo A. E importante salientar que a opcdo de descrever o processo de
software por meio de um mapa mental foi do tutor. Depois de ler os trés mapas, os
residentes deveriam instalar todas as ferramentas delineadas pelo referido
documento em duas maquinas, durante a instalagdo os residentes deveriam em um
post—it15, anotar quem, esta fazendo o que e em quanto tempo (em minutos).

Terminada as instalacbes e anotagdes, os alunos acessavam o
documento de requisitos que, nesta residéncia caracterizou-se como a
situacao/problema. A referida situagao/problema escolhida foi “Projeto Genoma'®”,
(vide Quadro 7). Além da descricao do Projeto Genoma, o documento de requisitos
possuia outras informagdes, a seguir:
a) Missao (vide Quadro 8);
b) Entrada de Dados (vide Quadro 9);
c) Saida de Dados (vide Quadro 10); e
d) Restri¢gdes (video Quadro 11).

Os residentes deveriam considerar todas as informacgdes citadas nos

Quadros 7, 8, 9, 10 e 11 para a confeccao do produto software.

" Para HERMAN; BOVO (2005) “um mapa mental é essencialmente um diagrama hierarquizado de

informacgdes, na qual podemos facilmente identificar as relagdes e os vinculos entre as informagoes”.

1 Pequeno pedaco de papel para deixar lembretes.

'® Este foi a primeira tarefa do caderno de tarefa da Olimpiada Brasileira de Informatica de 1999.
Acessivel em www. http://olimpiada.ic.unicamp.br/passadas/pdf/provas/ProvaOBI1999.pdf
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“Um grande projeto mundial esta em curso para mapear todo o material genético do ser humano: o
Projeto Genoma Humano. As moléculas de DNA (moléculas que contém material genético) podem
ser representadas por cadeias de caracteres que usam um alfabeto de apenas 4 letras: ‘A", 'C','T " e
‘G’". Um exemplo de uma tal cadeia é:
TCATATGCAAATAGCTGCATACCGA

Vocé devera produzir uma ferramenta muito utilizada projeto Genoma: um programa que procura
ocorréncias de uma pequena cadeia de DNA (que vamos chamar de p) dentro de uma outra cadeia
de DNA (que vamos chamar de t). Vocé devera procurar dois tipos de ocorréncia: a "direta" e a
"complementar invertida".

Uma ocorréncia direta € quando a cadeia p aparece como subcadeia dentro de t.
Por exemplo, se p = CATA

t = TCATATGCAAATAGCTGCATACCGA,

entdo p ocorre na forma direta na posi¢éo 2 e na posi¢ao 18 de t.

Uma ocorréncia complementar invertida depende da seguinte correspondéncia entre as letras do
DNA: ‘A" 'T" e ‘G” « 'C’. "Complementar o DNA" significa trocar as letras de uma cadeia de DNA
seguindo essa correspondéncia. Se complementarmos a cadeia CATA, vamos obter GTAT. Mas
além de complementar, € preciso também inverter, ou seja, de GTAT obter TATG. E é esta
cadeia que devera ser procurada, no caso da ocorréncia complementar invertida. Assim, se p e t sao
as mesmas cadeias do exemplo anterior, entdo p ocorre na forma complementar invertida na posi¢cao
4 de t.

Quadro 7 - Descricdo do projeto genoma
Fonte: Olimpiadas Brasileira de Informatica, Caderno de Tarefas (1999)

1. Misséao

Sua tarefa é escrever um programa que, dadas n cadeias p e t, onde o comprimento de p € menor ou
igual ao comprimento de {f, procura todas as ocorréncias diretas e todas as ocorréncias
complementares invertidas de p em t.

Quadro 8 - Missao dos residentes
Fonte: Olimpiadas Brasileira de Informatica, Caderno de Tarefas (1999)

2. Entrada de Dados

Vocé deve construir uma interface para gerar o arquivo GENOMA.IN - o referido arquivo contém
varios testes. Cada conjunto de teste € composto por trés linhas. A primeira linha contém dois inteiros
positivos, M e N, M < N, que indicam respectivamente o comprimento das cadeias de DNA p e {,
conforme descrito acima. A segunda linha do conjunto de teste contém a cadeia p, e a terceira linha
contém a cadeia t, onde p e t sdo compostas utilizando apenas os caracteres ‘A", 'C’, ‘G e T". O
final do arquivo de testes € indicado quando M = N = 0 (este ultimo de testes ndo é valido e ndo deve
ser processado). O arquivo GENOMA.IN contém ao menos um conjunto de teste que deve ser
processado.

Exemplo de Entrada: GENOMA.IN

24

AC

TGGT

425

CATA

TCATATGCAAATAGCTGCATACCGA

00

Quadro 9 - Entradas de dados
Fonte: Olimpiadas Brasileira de Informatica, Caderno de Tarefas (1999)
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3. Saida de Dados
Seu programa deve produzir um arquivo de saida chamado GENOMA.OUT. Para cada conjunto de
teste do arquivo de entrada seu programa deve produzir quatro linhas no arquivo de saida. A
primeira linha deve conter um identificador do conjunto de teste, no formato “Teste n”, onde n
€ numerado a partir de 1. Na segunda linha deve aparecer a lista, em ordem crescente, com a
posicao inicial de cada ocorréncia, na forma direta, do padrao p na sequéncia t. Na terceira linha
deve aparecer a lista, em ordem crescente, com a posi¢cdo inicial de cada ocorréncia, na forma
complementar invertida, do padrdo p na sequéncia . A quarta linha deve ser deixada em branco. A
grafia mostrada no Exemplo de Saida, abaixo, deve ser seguida rigorosamente.
Exemplo de Saida — GENOMA.OUT
Teste 1

ocorréncia direta: 0

ocorréncia complementar invertida: 3
Teste 2

ocorréncia direta: 2 18

ocorréncia complementar invertida: 4
(esta saida corresponde ao exemplo de entrada acima)
IMPORTANTE: vocé deve gerar uma segunda interface que abra o arquivo .OUT e exiba as
informagdes para o usuario.

Quadro 10 - Saida de dados
Fonte: Olimpiadas Brasileira de Informatica, Caderno de Tarefas (1999)

4. Restrigcoes

1 < M<15000

1 <N <15000

M<N

M =0 e N = 0 apenas para indicar o fim do arquivo de entrada”

Quadro 11 - Restrigoes
Fonte: Olimpiadas Brasileira de Informatica, Caderno de Tarefas (1999)

Os residentes, apo6s a leitura do documento de requisitos, acessaram
um template confeccionado pelo tutor. O template (vide Quadro 12) solicita aos
residentes o nome do projeto, a contagem dos pontos por fungdo, o cronograma e o
custo. E importante salientar que os conceitos citados foram estabelecidos na

residéncia estrutural.

UTFPR — UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA — Campus Cornélio Procépio
PPGI — PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM INFORMATICA
Engenharia de Software

Nome do projeto: <<inserir o nome do projeto>>
Tamanho: <<em pontos por fungéo>>

Cronograma:
<<insira o diagrama de gantt aqui — lembre-se que o diagrama deve ser visivel>>

Quadro 12 - Andamento do desenvolvimento do projeto
Fonte: Autoria Propria

Os residentes a partir deste ponto comegcaram a desenvolver o

software, como detalhado no documento de requisitos (vide nos Quadro 7, 8, 9,10 e
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11), e também a postar as atividades solicitadas pelo tutor (vide Quadro 13) em

horarios previamente definidos.

Horario Disponivel Area do Processo
Atividades
para Postagem de Software

1 | Mapear orgado das 8h20m as 9h 40m Gestao
2 | Interface do projeto das 8h20m as 12h15m Projeto
3 | Diagrama de Caso de Uso, Classes, | das 8h20m as 12h 15m Projeto

Sequéncia e Entidade-Relacionamento
4 | Informar o estado do projeto das 11h as 11h 30m Gestao
5 | Informar o estado do projeto das 14h as 14h 30m Gestao
6 | Mapear o realizado das 15h as 15h 45m Gestao
7 | Registrar as informagdes anotadas no | das 15h 30m as 16h Gestao

Post-it um ferramenta automatizada

Quadro 13 - Atividades que os residentes desenvolveram
Fonte: Autoria Prépria

Além das atividades apresentadas no Quadro 13, os residentes
apresentaram a implementagao aos tutores as 16h para avaliagao.

Os residentes foram acompanhados e avaliados pelo tutor, na
avaliagdo foram observados fatores relacionados ao processo de software, ao
tempo, a producgao e qualidade do produto software desenvolvido.

Durante a execugao da residéncia aplicada, esta ligada a engenharia
de software, o especialista (tutor) apresentou os resultados positivos e negativos

encontrados aos residentes. Um exemplo pode ser observado no Quadro 14.

Atividade postada: Diagrama de Caso de Uso, Classes, Sequéncia e Entidade-Relacionamento.

Resultados: No seu Diagrama de Sequéncia existem objetos sem classe. Vocés poderiam melhorar
a organizagdo da arvore de navegagao. Vocés consultaram o exemplo. Vocés ndo preencheram a
descrigao do caso de uso.

Quadro 14 - Um exemplo de resultado da avaliagdo do tutor
Fonte: Autoria prépria

Em suma, esta seg¢ado apresentou o primeiro experimento do Processo
de Sistematizacdo de Ambientes de Residéncia em Software Brasileiros, em um

ambiente nivel 1 (vide secao 3.3).
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5.1.2 Avaliagéo do Primeiro Experimento

Na avaliacdo do primeiro experimento mapeou-se as impressdes dos
residentes, do orquestrador e do tutor sobre a execucao da residéncia estrutural e
da residéncia aplicada.

A coleta de dados sobre as impressdes dos residentes treinados pelos
pressupostos do referido processo, ocorreu por meio de um questionario.

As respostas do questionario baseava-se na escala proposta por
Rensis Likert. AMARO (2005, p. 3) em sua obra salienta que “a escala de Likert
apresenta uma série de cinco proposi¢cdes, das quais o inquirido deve seleccionar
uma, podendo estas ser: concorda totalmente, concorda, sem opinido, discorda,
discorda totalmente”. A seguir a escala adota para respostas do questionario:
a) 0 - Nunca;
b) 1 - Quase Nunca;
c) 2 - As Vezes;
d)

)

e) 4 - Sempre.

3 - Quase Sempre; e

O questionario aplicado pode ser observado no Quadro 15.
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Prezado (a).

Com o intuito de minimizar a deficiéncia na formagdo da mé&o de obra para a area de
engenharia de software, algumas empresas e universidade criaram a ideia da residéncia em
software (algo semelhante a residéncia médica). A residéncia em software busca proporcionar ao
aluno de pés-graduacéo ou ao profissional inserido na industria, uma vivéncia pratica dentro de um
ambiente real que possua politicas de qualidade bem definidas, com o objetivo de promover a
disseminagao dos conceitos de qualidade, processo de produgao e gestdo de projetos na area de
engenharia de software.

Considerada a sua experiéncia como residente em software na residéncia aplicada na ultima
aula da disciplina de Engenharia de Software (1° semestre de 2013) do Programa de Pés-Graduagéo
em Informatica da UTFPR campus Cornélio Procépio, onde foi utilizada a base de conhecimento
essencial responda as questdes abaixo:

a) Idade:

b) Qual a formagao:

¢) Quanto tempo de formado na graduacéo: d) Possui especializagéao:
e) Quanto tempo esta na area de computagdo: _ anos

f) Quanto tempo de experiéncia em desenvolvimento de software:  anos

01) A base de conhecimento essencial forneceu instrumentagédo para realizagdo de procedimento
documentado para estimativa de tamanho de projeto?
() 0-Nunca () 1-Quase nunca ( ) 2-As vezes () 3-Quase sempre ( ) 4-Sempre

02) A base de conhecimento essencial forneceu instrumentacéo para realizagdo de procedimento de
estimativa de custo, cronograma e qsfor(;os?
() 0-Nunca () 1-Quase nunca ( ) 2-As vezes ( ) 3-Quase sempre () 4-Sempre

03) A base de conhecimento essencial forneceu instrumentacéo para rastrear requisitos?
() 0-Nunca () 1-Quase nunca ( ) 2-As vezes ( ) 3-Quase sempre () 4-Sempre

04) A base de conhecimento essencial forneceu instrumentacao para desenvolver projetos adotando
conceito dos modelos de qualidade de software?
() 0-Nunca () 1-Quase nunca ( ) 2-As vezes () 3-Quase sempre ( ) 4-Sempre

05) A base de conhecimento essencial forneceu instrumentacao clara sobre que nao se deve iniciar
projeto sem realizar planejamento?
() 0-Nunca () 1-Quase nunca ( ) 2-As vezes ( ) 3-Quase sempre () 4-Sempre

06) A base de conhecimento essencial forneceu instrumentacdo que proporciona integracédo do
trabalho em equipe? .
() 0-Nunca () 1-Quase nunca ( ) 2-As vezes ( ) 3-Quase sempre () 4-Sempre

07) A base de conhecimento essencial forneceu instrumentacdo para melhor documentar os
sistemas? i
() 0-Nunca () 1-Quase nunca ( ) 2-As vezes () 3-Quase sempre ( ) 4-Sempre

08) A base de conhecimento essencial forneceu instrumentacédo suficiente para que um novo
membro/colaborador se integre facilmente ao grupo de desenvolvedores?
() 0-Nunca () 1-Quase nunca ( ) 2-As vezes () 3-Quase sempre ( ) 4-Sempre

09) A base de conhecimento essencial forneceu ferramentas para especificagéo de projeto?
() 0-Nunca () 1-Quase nunca ( ) 2-As vezes () 3-Quase sempre ( ) 4-Sempre

10) O quanto o processo de Residéncia em Software contribuiu para o seu conhecimento em
desenvolvimento de software?
()0-Nada () 1-Pouca ()2-Média () 3-Alta () 4-Muito Alta

11) Vocé indicaria a Residéncia em Software para outros profissionais ou para industria de software?
() 0-Nao () 4-Sim

Obrigado pela sua participagao.

Quadro 15 - Questionario para avaliacdo do primeiro experimento
Fonte: Autoria Propria
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No Quadro 16 € possivel observar a tabulagdo das respostas dos
residentes.

Questodes Nunca Quase Nunca As Vezes Quase Sempre Sempre

01

o

02

03

04

05

06

07

08

09

olo|lo|lo|lo|lo|o|lo|o|o
olo|~|o|lo|lo|~|o|o|o
Ol |dlwla|la|lalw|lo|s

OO0l |l0O|lO0O|lO|O |O

10

O (|| [OO|0| | N[O | W

11 - -

Quadro 16 - Tabulagédo das respostas dos residentes
Fonte: Autoria Propria

Além da aplicagdao do questionaro, o orquestrator e o tutor também
avaliaram o processo por meio da observacgao direta. No Quadro 17 sao descritas as

trés observagdes que o orquestrador e o tutor fizeram.

1. O Orquestrador e o Tutor concordam que, o Processo de Sistematizagdo de Ambientes de
Residéncia em Software Brasileiros pode ser conduzido ou aplicado por um Unico especialista, uma
vez que, ambos apresentam as mesmas especializagbes em desenvolvimento de projeto de
software, e neste caso podem desempenhar os mesmos papéis.

2. O Orquestrador e o Tutor sugerem que, o Processo de Sistematizacdo de Ambientes de
Residéncia em Software Brasileiros tenha uma orientagéao por fluxos de agbes na sua dindmica de
execucao, pois, segundo os mesmos o referido processo com uma nova sequencializacao orientada
por fluxos de agdes poderiam tornar a execugado mais otimizada.

3. O Orquestrador e o Tutor observaram que a residéncia em software aplicada buscou permear
todos os conceitos de Engenharia de Software. Para eles seriam interessante fatiar estes conceitos.
Dentro desta premissa a residéncia seria efetuada dentro de um conceito especifico, como por
exemplo: Gestdo de Projeto de Software.

Quadro 17 - Observacgéo direta do orquestrador e do tutor.
Fonte: Autoria Propria

Considerando as respostas dos residentes e as observagbdes do
orquestrador e do tutor, o autor deste trabalho realizou altera¢gdes no processo.
Na préxima secao serao apresentadas as alteragdes e a nova forma do

processo.
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5.2 DESCRIGCAO DO SEGUNDO EXPERIMENTO

O segundo experimento do Processo de Sistematizagdo de Ambientes
de Residéncia em Software Brasileiros iniciou com a construcdo de uma nova
versao do processo.

As sugestdes que alicercaram a confecgcdo da nova versao, conforme
ja citadas, foram oriundas das avaliagbes e/ou observagdes dos alunos/residentes,
do orquestrador e do tutor que participaram da primeira aplicagao do processo, e por
solicitagdo da organizacdo do Processo em estados, isto, pelos membros da banca
que avaliaram a proposta de dissertacao do autor deste trabaho. A seguir o autor
deste trabalho apresenta as duas alteragdes realizadas no Processo de
Sistematizacao de Ambientes de Residéncia em Software Brasileiros.

A primeira alteragdo foi a eliminagao da figura do orquestrador, isto
ocorreu porque na aplicagao do primeiro experimento percebeu-se que, tanto o tutor
quanto o orquestrador podiam desempenhar o mesmo papel, por esta razdo optou-
se pela manutencgao o tutor.

A segunda alteragdo foi a sequencializagcdo das atividades do
processo, na nova versao a aplicacdo passou a ser orientada por fluxo de acoes,
estas foram tratadas como estado, pelo autor deste trabalho. Esta alteracao,
segundo o tutor, tende a proporcionar um maior entendimento do Processo de
Sistematizagdo de Ambientes de Residéncia em Software Brasileiros e com as
descricdbes de cada estado, a uma maior facilidade na operacionalizacdo dos
trabalhos. E importante destacar que o tutor da segunda aplicagdo foi o mesmo da
primeira.

Com a adotacdo da sequencializacdo das atividades do Processo de
Sistematizagdo de Ambientes de Residéncia em Software Brasileiros, o autor deste
trabalho utilizou uma Maquina de Estado para representa-lo. A escolha de uma
Maquina de Estados ocorreu, pois, como acima citado, as atividades passaram a ser
orientadas por fluxos de acdes, e estas tratadas como estado. E importante destacar
que, o objetivo deste trabalho é a aplicacdo do Processo de Sistematizacdo de
Ambientes de Residéncia em Software Brasileiros e nao discutir se a uma Maquina
de Estado é a melhor forma de representagéo do referido processo. A Figura 12
ilustra a nova versdo do Processo de Sistematizacdo de Ambientes de Residéncia

em Software Brasileiros.
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Figura 12 - Nova versao do Processo de Sistematizacdo de Ambientes de Residéncia em
Software Brasileiros
Fonte: Autoria Prépria

A nova versdo adotada para o Processo de Sistematizacdo de
Ambientes de Residéncia em Software Brasileiros ndo exibe formalmente a imagem
do tutor, mas, é importante salientar que 0 mesmo participa assiduamente de toda a
execugao. A seguir sera apresentada a composi¢cdo da maquina de estado e as
execucgoes que cada estado desenvolve.

A maquina de estado € composta por nove estado, de EO a E8. A seguir

no Quadro 18, os estados sio relacionados.

Abreviagéo Descricao

EO Estado 0, Definicdo da Area de Residéncia

E1 Estado 1, Construgéo da Base de Conhecimento Essencial
E2 Estado 2, Residéncia Estrutural

E3 Estado 3, Avaliagao Pré-Residéncia Aplicada

E4 Estado 4, Definicdo da Residéncia Aplicada

E5 Estado 5, Execugao da Residéncia Aplicada

E6 Estado 6, Avaliagao Pés-Residéncia Aplicada

E7 Estado 7, Avaliagdo do Ganho de Conhecimento

E8 Estado 8, Andlise de Resultados

Quadro 18 - Estado da maquina de estados
Fonte: Autoria Prépria
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Quinze transicbes de estados proporcianam a mudanca dos estados

que formam o Processo, no Quadro 19 estéo relacionadas transigdes.

Abreviagéo Descricao

T0 Transicdo 0, Area da Residéncia em Definicdo

T1 Transicdo 1, Area Definida

T2 Transicdo 2, Base Essencial em Instanciacao

T3 Transigao 3, Base Essencial Instanciada

T4 Transigao 4, Aplicando a Residéncia Estrutural (Treinamento)
T5 Transigao 5, Treinamento Aplicado

T6 Transi¢ao 6, Avaliagao Pré-Residéncia em Execugéo

T7 Transicao 7, Avaliagado Pré-Residéncia Executada

T8 Transi¢ao 8, Residéncia Aplicada em Definigéo

T9 Transi¢ao 9, Definigdo da Residéncia Aplicada Concluida
T10 Transi¢ao 10, Residéncia Aplicada em Execugéo

T11 Transicao 11, Residéncia Aplicada Concluida

T12 Transi¢cao 12, Avaliagao da Pds-Residéncia em Execugao
T13 Transicao 13, Avaliacao da Pds-Residéncia Executada

T14 Transi¢cao 14, Comparando os Resultados da Pré e Pés em Execugéo
T15 Comparacgéao entre os Resultados da Pré e Pés Concluida

Quadro 19 - Transi¢gées da maquina de estados
Fonte: Autoria Propria

A seguir os estados e transi¢coes serao detalhados:

a) EO, Definicdo da Area da Residéncia: a escolha da area da residéncia em
software tem um paralelismo estreito com a escolha da area da residéncia em
medicina, enquanto a de software poder ser, por exemplo, em: teste de software,
processo de software, gestdo de projeto de softwate entre outros; a da medicina pode
ser, por exemplo em: ortopedia, cardiologia, ginecologia, pediatra entre outros. Neste
estado duas transigdes ocorrem, a primeira, TO, area da residéncia em software em
definicdo, e a segunda, T1, quando a area € definida;

b) E1, Constru¢cdo da Base de Conhecimento Essencial: o tutor, apds a escolha da
area da residéncia, instancia a base de conhecimento essencial com conteudos
relacionados a area. Um ambiente virtual de aprendizagem é utilizado como meio de

acesso as informacdes para os residentes. Neste estado duas transicdes ocorrem, a
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primeira, T2, que instancia a base de conhecimento essencial, e a segunda, T3,
quando a instanciacao é finalizada.

c) E2, Residéncia Estrutural: o tutor, apds a instanciacdo da base de conhecimento
essencial, inicia os treinamentos utilizando os conteudos da referida base, a partir
deste momento o tutor e os residentes comecam a se interagir. E importante salientar
que, a quantidade de horas destinadas aos treinamentos esta diretamente ligada a
area de residéncia escolhida. Neste estado duas transicbes ocorrem, a primeira, T4,
quando o treinamento em laboratério € aplicado, e a segunda, T5, quando a
treinamento é finalizado. E importante destacar que o tempo de treinamento é
definido durante a execugao dos estados E1 e E2.

d) E3, Avaliacédo Pré-Residéncia Aplicada: o tutor elabora e aplica uma avaliagéo
individual para mensuar os conhecimentos que os residentes apresentam antes da
realizacao da residéncia aplicada. Esta avaliacdo pode ser em questionario de papel
ou eletronico. Neste estado duas transi¢des ocorrem, a primeira, T6, com aplicagao
da avaliagdo pré-residéncia, e a segunda, T7, quando termindada a aplicagdo da
avaliagao.

e) E4, Definicdo da Residéncia Aplicada: o tutor apresenta aos residentes uma
situacao/problema, este, relacionado a area da engenharia de software delineada no
EO, o processo que sera utilizado para a solugdo do problema e o ambiente de
execugdo. Em um paralelismo com a residéncia médica, o médico tutor apresenta
aos residentes a possivel patologia do paciente e os procedimentos prévios que
devem ser realizados. Neste estado duas transigcbes ocorrem, a primeira, T8
caracterizada como a residéncia aplicada em definicdo, e a segunda, T9, quando
concluida.

f) E5, Execucdo da Residéncia Aplicada, de posse da definigdo da residéncia
aplicada, inicia-se a execugcado da mesma, os residentes formam equipes de trabalho,
para resolveram a situacao/problema apresentada no Estado 4. Neste estado duas
transi¢cdes ocorrem, a primeira, T10, com a execuc¢do da residéncia aplicada, os
participantes tem um numero de horas determinda pelo tutor para concluirem os
trabalhos. E importante salientar que numero de horas depende, como nos
treinamentos, da area de residéncia escolhida. A segunda transicdo, T11, ocorrem
quando execuc¢ao da residéncia aplicada € concluida. Durante a residéncia aplicada,
assim como a residéncia meédica, o tutor, ao perceber falhas, intervem no

desenvolvimento da solugéo da situagao/problema, proposta pelos residentes;
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g) E6, Avaliacdo Pos-Residéncia Aplicada, o tutor aplica a mesma avaliagéo
individual, definida no Estado 3, para mensuar os conhecimentos que os residentes
apresentam apods a realizacdo da residéncia aplicada, esta, como a avaliagao pré-
residéncia pode ser em questionario em papel ou eletrénicos. Na residéncia médica,
a avaliacao dos residentes é realizada ao final de cada ano de residéncia. Neste
estado duas transi¢des ocorrem, a primeira, T12, com a aplicacdo avaliacao pés-
residéncia aplicada, e a segunda, T13, quando termindada a aplicagéo da avaliagao.
h) E7, Avaliagcdo do Ganho de Conhecimento, o tutor, de posse das avaliagdes pré e
pos-residéncia, mensura 0 ganho de conhecimento que os residentes obtiveram. A
avaliacdo ocorre por comparag¢des da qualidade das respostas apresentadas pelos
residentes, nos dois questionarios aplicados, um no Estado 3 e outro no Estado 6.
Neste estado duas transicbes ocorrem, a primeira, T14, com as comparagdes
respostas a respostas, e a segunda, T15, quando terminada a comparagdes da
avaliagao do Ganho de Conhecimento.
i) E8, Analise de Resultados, o tutor e demais envolvidos, empresa e universidade
analisam a aplicagédo da residéncia como um todo, do primeiro ao penultimo estado.
Os dados coletadas proporciam o encontro dos pontos fortes e pontos de melhorias
do Processo de Sistematizagdo de Ambientes de Residéncia em Software Brasileiros.
Este estado retroalimenta o processo.

Finaliza-se aqui, as apresentagdes das alteracdes na forma e da
descricao do Processo de Sistematizacido de Ambientes de Residécnia em Software

Brasileiros. Na proxima sec¢ao sera apresentada a aplicagdo do mesmo.

5.2.1 Aplicagdo do Segundo Experimento

O segundo experimento do Processo de Sistematizacdo de Ambientes
de Residéncia em Software Brasileiros iniciou quando a ultima versao foi aplicada na
disciplina de Engenharia do Software, no primeiro semestre de 2.014, do Programa
de Pds-Graduagao em Informatica da UTFPR, campus Cornélio Procopio. Treze
profissionais, de ambos os sexos, com experiéncia em desenvolvimento de software,
neste caso alunos do programa, participaram da referida aplicacdo. E importante
observar que a segunda aplicagédo, bem como a primeira, aconteceu em ambiente
totalmente simulado, nivel 1 (vide segéo 3.3).

A execucao do Estado 0, Definicao da Area de Residéncia, a area de



76

aplicagao da residéncia foi Gestdo de Projeto de Software. A definicdo da area de
aplicagado foi definida pelos profissionais imersos no ambiente, aqueles que
participaram como residentes. Os residentes afirmaram que, a area definida poderia
trazer maior valor agregado junto a mercado produtivo de software, na qual estes se
encontram imersos.

A execucdo do Estado 1, Construgcdo da Base de Conhecimento
Essencial, neste estado o tutor instanciou a base de conhecimento para a concepcéao
da residéncia de software. A base instanciada foi disponibilizada para os residentes
por meio do software moodle, este se caracteriza como um ambiente virtual de
aprendizagem. Na referida base foi disponibilizado: textos, filmes, exemplos e figuras
sobre o arcaboucgo conceitual da gestdo de projeto de software. E possivel acessar
de forma linear por meio dos enderecos disponiveis Anexo B .

A execucgao do Estado 2, Residéncia Estrutural, neste estado o tutor
treinou os residentes utilizando os objetos de aprendizagem disponibilizados na base
de conhecimento essencial. Na residéncia em gestdo de projetos de software o
treinamento teve duracéo de trinta e duas horas, estas foram distribuidas em blocos
de quatro horas, com inicio as 08h e término as 12h, nos dias 25 do més de janeiro,
08, 22 do més de fevereiro, 01°, 08, 15 e 22 do més de marco do ano de 2.014. E
importante salientar que o numero de horas para o treinamento foram defenidas pelo
tutor, 0 mesmo observou o exemplo da primeira aplicagcdo e a area de residéncia
escolhida.

A execugao do Estado 3, Avaliacdo Pré-Residéncia Aplicada, apds o
término do treinamento os residentes participaram de uma avaliagdo formativa, esta
realizada por meio de um questionario. As questdes da avaliagdo pré-residéncia
aplicada, do ambiente simulado da UTFPR podem ser observadas no Anexo C. O
tutor para quantificar o desempenho dos residentes adaptou a escala proposta por
Rensis Likert e adotou os seguintes critérios para a corregcédo das questodes:

a) 0, quando nao respondida a questao, respostas em branco;
b) 1, quando se nota a tentiva de respostas, mesmo que errada;
€) 2, quando a resposta esta parcialmente correta; e

d) 3, quando totalmente correta.

A execucdo do Estado 4, Definicdo da Residéncia Aplicada, neste
estado o tutor definiu como a residéncia em gestdo projeto de software seria

realizada. E importante salientar que os conceitos sobre residéncia em software
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apresentados no capitulo 3, nao foram apresentados formalmente aos residentes na
residéncia estrutural. Fato este que levou o tutor a apresentar o referido conceito por

meio do Quadro 20.

Residéncia em Gestédo de Projetos de Software
Nesta semana iremos trabalhar na pratica os conceitos sobre planejamento, execugéo e controle de
um projeto de software.

Antes de iniciar as atividades € de extrema importancia que todos leiam o texto que caracteriza a
residéncia em software.
https://engenhariasoftware.wordpress.com/2008/05/13/um-paralelo-entre-residencia-medica-e-a-
residencia-em-software/

Para realizagao desta tarefa iremos instanciar o conceito de residéncia médica e aplica-lo na
engenharia de software.

O processo de residéncia em software iniciou-se em janeiro, quando trabalhamos ativamente de
objetos de aprendizagem ligados a engenharia de software - enfatizando questdes inerentes ao
planejamento, execucgéo (processo) e o controle.

Todas as informagdes postadas neste ambiente caracterizam a base de conhecimento essencial que
sera utilizada durante a execugao da residéncia.

Importante: Todo processo de residéncia, possui em sua estrutura, a concepgao de duas avaliagdes:
- a primeira tem como objetivo mapear o conhecimento do residente antes da aplicagéo da
residéncia (60 minutos).

- a segunda tem como objetivo mapear o conhecimento do residente apds a aplicagcéo a residéncia
(60 minutos). E importante salientar que estas avaliagbes sdo formativas.

Quadro 20 - Apresentagao da definicdo da residéncia em software
Fonte: Autoria Prépria

A execucdo do Estado 5, Execucdo da Residéncia Aplicada, neste
estado os residentes apds a leitura do apresentado no Quadro 19. Formaram trés
equipes de trabalho para desenvolverem e gerenciarem o software. Os residentes
foram informados que, os detalhes do software a ser construido encontravam-se em
um documento de requisitos postado no ambiente vritual de aprendizagem. Em uma
analogia a residéncia meédica, os residentes recebem o0s exames pré-cirurgicos do
paciente, analizam o histérico do mesmo e planejam como sera realizada a cirurgia.

Apods a formagao dos grupos, os residentes tiveram acesso ao segundo
conjunto de instrugao (vide Quadro 21). Estas instrugdes apresentavam a definicéo

do ambiente da residéncia.
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Definicdao do ambiente de execugao da residéncia.

Neste ponto iremos configurar o ambiente de execucao da residéncia. Informacgdes inerentes ao
ambiente:

- configuragao das equipes: 5 integrantes - defina o lider da equipe.

- todos integrantes das equipes devem possuir acesso a ferramenta kanbanize - é importante
que todos os integrantes realizem o registro no site - http://kanbanize.com/.

- todos integrantes do grupo devem possuir acesso a ferramenta wbstools - para isto acesse o
site: http://www.wbstool.com/ - importante: Ndo é necessario o registro dos alunos para utilizar esta
farramenta.

- as equipes devem possuir, a0 menos uma maquina, com a IDE ou ambiente de programacao
instalada.

Faca a gestao destas tarefas: mapeie em 1 post-it no kanbanize.
modelo do post-it

+ +

configuragdo do ambiente

responsavel

inicio << em minutos>>

término << em minutos>>

+ +

Tempo de configuracdo do ambiente: 20 minutos
Quadro 21 - Definicdo do ambiente de execug¢ao da residéncia em software
Fonte: Autoria propria

O tutor informou aos residentes que, apos a configuragdo do ambiente
era importante que todos acessem o documento de requisitos do produto software a
ser construido, o referido documento foi 0 mesmo da primeira aplicacao (vide Quadro
7, 8,9, 10 e 11). O tutor informou ainda que, de posse dos requisitos € importante
que todos acessem o documento de processo de software (vide Anexo D), pois este
nortearia a construgcao do produto de software.

Os residentes a partir deste ponto, ja sabendo como seria a residéncia
em software, receberam as demais atividades e foram informados da necessidade de
posta-las no ambiente virtual de aprendizagem. A seguir, as atividades solicitadas
que caracterizam o planejamento do projeto serdo apresentadas:

a) mapear a capacidade produtiva do grupo, ou seja, construir a base histérica;

b) definir a quantidade de pontos por caso de uso necessario para construir o
produto; e

c) construir a Estrutura Analitica Projeto (EAP), com a apresentagdo do tempo de
cada pacote de trabalho.

Terminada a parte do planejamento do projeto, os residentes receberam

as atividades de execugédo, no Quadro 22 a integra da solicitagao do tutor.
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Atividade de execugao do projeto.

Sua equipe realizou o planejamento do projeto. A EAP apresenta o tempo para a construgéo de
cada pacote de trabalho.

Nesta atividade iremos executar o projeto, ou seja, vocé implementardo o software.

Durante a atividade de implementagao e teste o controle da produgcédo deve ser feito utilizando o
kanbanize'’. Lembre-se que cada pacote de trabalho da EAP ira gerar um post no kanban.

Tempo para realizagédo da atividade: 90 minutos

Quadro 22 - Atividade de execugao do projeto

Fonte: Autoria Prépria

Os residentes apds o término da atividade de execugdo do projeto
receberam as ultimas instrugdes. O Quadro 23 apresenta as instru¢des solicitadas

pelo tutor na integra.

Pessoal,

Neste momento vocé executou o processo, gerando o produto de software. Durante a execugéo
vocé mapeou o tempo gasto para execucéo de cada pacote.

De posse destas informagdes gere uma nova EAP, nela deve estar contida o tempo efetivo do
projeto.

Poste também uma cépia do quadro Kanban, representando a ideia de controle do projeto.

Quadro 23 - Atividade de gerenciamento e controle do software desenvolvido na residéncia
Fonte: Autoria Prépria

As atividades desenvolvidas neste estado foram filmadas e estao
disponibilizadas no endereco eletronico'®.

A execucdo do Estado 6, Avaliacdo Pds-Residéncia Aplicada, neste
estado o tutor aplicou a mésma avaliacao delineada no estado E3.

A execucao do Estado 7, Avaliagdo do Ganho de Conhecimento. O tutor
de posse das avaliagbes pré e poés-residéncia aplicada, mensurou o ganho de
conhecimento que os residentes obtiveram. Ao analisar as repostas dos residentes,
pode-se concluir que, o processo de residéncia em software trouxe ganhos
consideraveis a gestao de projeto de software. Na préxima secao sera apresentado
um grafico que mostra detalhes dos ganhos de conhecimento.

A execugao do Estado 8, Analise dos Resultados, neste estado o tutor
verificou se os resultados, oriundos da residéncia estrutural e aplicada, contribuiram
no sucesso da realizagao da residencia em software.

Na proxima sera apresentada a avaliagao do mesmo.

' Acessivel em https://kanbanize.com
'® Acessivel emhttp://residenciaemsoftware.wordpress.com/
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5.2.2 Avaliagdo do Segundo Experimento

Para a avaliagdo do segundo experimento, além de mapear as
impressodes dos residentes e do tutor, buscou-se também, saber se o Processo de
Sistematizacdo de Ambientes de Residéncia em Software Brasileiros promove
ganho de conhecimento para os residentes.

Participaram deste segundo experimento treze residentes, todos
conseguiram resolver a situagao/problema proposta na residéncia aplicada e, como ja
citado nos Estado 3 e 6, os mesmos foram avaliados pré e pds-residéncia. O Grafico
1, caracterizado como dispersao, mostra os resultados que os residentes alcangaram
na avaliagdo pré-residéncia, Estado 3. Neste € possivel observar que, a média de

acertos ficou na casa dos 50%.

100%
90% *

80%

70%

60%

50% o >~
40% * & &

30%

Porcentagem de Acertos

20%
10%

0% T T T T T T ;| T T T T T 1

Residentes

Gréfico 1 - Resultado da avaliagao pré-residéncia do segundo experimento
Fonte: Autoria Prépria

O Grafico 2, também caracterizado como dispersao, mostra os
resultados que os residentes alcancaram na avaliacdo poés-residéncia, Estado 6.

Neste é possivel observar que , a média de acertos ficou na casa dos 68%.
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Gréfico 2 - Resultado da avaliagao pés-residéncia do segundo experimento
Fonte: Autoria Prépria

Ao comparar os resultados apresentados nos Graficos 1 e 2 nota-se
que houve aumento de 36% no numero de acertos. No Grafico 3 é apresentado

uma comparagao entre a avaliagao pré e pos-residéncia.

M Avaliagdo Pré

mAvaliagdo Pos

Porcentagem de Acertos

Residentes

Gréfico 3 - Resultado das avaliagoes pré e pos-residéncia do segundo experimento
Fonte: Autoria Prépria
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As séries Avaliagdo Pré e Avaliacdao Pés indicadas na legenda do
Grafico 3 representam os acertos das avaliacbes pré e poés-residéncia
respectivamente.

Em suma, a tabulagcdo dos acertos das avaliagbes mostrou que, para
onze residentes o Processo de Sistematizacdo de Ambientes de Residénciam em
Software Brasilveiros proporcionou ganho de conhecimento e para dois foi
indiferente.

Além das avaliagbes executadas nos Estados 3 e 6, o autor deste
trabalho mapeou as impressdes do tutor. Este salientou que, o processo ficou mais
operacional e as acdes ficaram melhor delineadas proporcionado, assim, otimizagao
aos trabalhos.

Em outra observacgao, o tutor sugere que o Estado 3, Avaliacdo Pre-
Residéncia Aplicada, seja executado antes do Estado 1, Constru¢cdo da Base de
Conhecimento. Pois, segundo ele, € importante mapear o grau de conhecimento dos
residentes antes que os memos sejam treinados, isto, colabora na instanciagdo da
base de conhecimento e na elaboragdo do plano de treinamento. A Figura 13 ilustra
a sugestdo, perceba que as setas A, B e C indicam a ordem das alteragdes

sugeridas.

T10

T9
T14 T12 N\ n
&M
eli T13

Figura 13 - Sugestao de alteragdo na ordem de execugédo dos estados 1, 2 e 3.
Fonte: Autoria Prépria.
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5.3 DESCRICAO DO TERCEIRO EXPERIMENTO

O terceiro experimento do Processo de Sistematizacdo de Ambientes
de Residéncia em Software Brasileiros foi motivado por dois fatores. O primeiro foi
por em pratica a sugestao do tutor, quanto a mudanga na ordem de execugao de dois
estados da Maquina, esta sugestdo pode ser observada na sec¢ao 4.2.2, Avaliagdo da
Segunda Fase do Processo. O segundo foi aplicar o processo em um ambiente de
residéncia de software classificado no nivel 2 (vide se¢do 3.3), pois, as duas
primeiras aplicagdes, como ja citado, foram realizadas em ambientes de residéncia
em software classificados no nivel 1 (vide secao 3.3).

Para atender as duas motivac¢des de uma s6 vez, o autor deste trabalho
contactou o Grupo de Gestdo de Tecnologia em Informatica (GTl) da UTFPR,
primeiro por saber que, o mesmo tem como objetivo prover direcionamentos na area
de melhoria de processo de software e trabalhar ativamente, junto as empresas de
producao de software, na implantacdo de processo de software, auxiliando-as nas
avaliagdes dos modelos CMMI e MPS-BR; e segundo porque essa proximidade com
as empresas poderia “fornecer” o ambiente classificado no nivel 2 (vide segao 3.3).

O GTI é formado por seis professores da area de engenharia de
software da UTFPR, campus Cornélio Procépio. Durante as consultorias e
treinamentos em empresas desenvolvedoras de software, o GTI implementa a
residéncia em software para institucionalizar ou melhorar o processo de produgao de
software de um determinado ambiente.

Os professores do GTI defendem a ideia que a residéncia em software
pode, nos ambientes produtivos de software, promover resultados mais eficientes e
eficazes durante a institucionalizagao e melhoria de um processo.

O grupo de professores do GTI identificou em uma consultoria, uma
empresa com um problema critico de gestdo de configuracbes. Com a execugao da
residéncia, o problema foi resolvido e a solugdo foi implementada com sucesso.
Embora tenha autorizagdo para divulgar o problema, a empresa n&o autorizou a
divulgacao de seu nome e por esta razdo nao sera identificada. O problema da
gestao de configuracao é tipico e pode ser considerado como recorrente em varias
empresas do setor.

A ideia era conduzir aos discentes dois aspectos do problema acima

citado: a caracterizagdo da empresa e um produto com as mesmas propriedades
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arquitetdénicas. O produto original, tratado pelo GTl € de dominio da organizagao e
por este motivo uma versdo minimalista, mas com a significaAncia arquitetdnica
idéntica poderia ser conduzida para a residéncia. A diferenga entre o produto
original e o produto conduzido para a residéncia era a implementagao da quantidade
de casos de uso. O produto tratado pelos alunos implementaria apenas um unico
caso de uso que representava um cadastro, enquanto que o produto original
implementa cerca de setenta casos. A seguir sera apresentada a caracterizagao da
empresa e do produto.

A empresa em questdo atua exclusivamente no ramo de
desenvolvimento de software, conta com um time de nove desenvolvedores e possui
um produto, aqui chamado de P. O produto P é o principal produto da empresa, esta
implantado em muitos clientes e representa uma parcela significativa do
faturamento.

O produto em questao foi desenvolvido por um arquiteto de software
que nado estd mais na organizagdo. Neste caso o conhecimento referente a
arquitetura, de dominio da organizagdo, restringiu-se apenas a algumas
documentagdes disponiveis.

Para a empresa, o produto P pode ser comercializado para um cliente
em sua forma natural, entretanto ha clientes que precisam de customizacbes. A
customizacao de um cliente pode n&o atender outro, além disso, novas atualizacdes
(melhoria ou corregdes de bugs) poderao ser disponibilizadas para todos os clientes
e novas versbes poderdo ser lancadas, estas Ultimas, sobre forma de uma
negociacao contratual. Na empresa real, a customizagéo para um cliente dura cerca
de duas semanas.

A estrutura de distribuicdes do produto para seus clientes, de acordo
com a empresa, esta explicita na Figura 14. A partir de um baseline € criada uma
primeira versdo do produto, denominada de PoV1 (Produto Original Versdo 1).
Este representa o produto de software pronto para distribuicdo. A distribuicdo PoV1,
no caso da Figura 14, foi entregue para os clientes 1 e 2. No caso dos clientes 3,
4 e 5, foi necessario efetuar uma customizacdo no sistema, sendo que a
primeira customizacao, representada pelo retangulo Pd1 (Produto Distribuicao 1),
atendeu aos clientes 3 e 4 enquanto que outra customizagdo, Pd2 (Produto

Distribuicdo 2), atendeu ao cliente 5.
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Cliente 1

e
e Rl

Figura 14 - Estrutura de distribuic6es abordada pela empresa
Fonte: Autoria Propria

Produto

Baseline

PoV2

A Figura 14 representa como a empresa distribui seu produto para
seus clientes. Em um cenario real a quantidade de clientes € bem mais significativa
e nao apenas 5 como indicado na Figura 14. A empresa trata cada implantagdo em
um cliente como uma nova distribuicao do produto. Corregdes de bugs, ou melhorias
ao produto podem ser implantadas. Neste caso quando existe uma modificagdo em
sua versao original, PoV1 da Figura 14 e todos os nds associados a esta precisam
receber tais atualizacbes. No exemplo da figura, uma modificagdo em PoV1,
significa modificar o produto dos clientes de 1 a 5.

Novas versdes do produto poderdo ser langadas. Na Figura 14,
representada por PoV2, ou seja, produto original versao 2. Pode haver migracéo de
um cliente que esta na versao 1 para esta, mas depende das clausulas contratuais
entre a empresa e seu cliente.

Apos apresentagdo deste cenario o seguinte conjunto de questdes
seria conduzido para os discentes:

a) Como novos desenvolvedores iniciam seus trabalhos?

b) Como novas funcionalidades poderdo ser implementadas e implantadas?

c) Como especificar os processos de gestdo de configuragdes para suprir tal
cenario?

Para o autor deste trabalho e para o GTI, esta situacdo “conjunto de
questdes que seria conduzida para os discentes” era ideal. Um problema real foi
definido e poderia ser desenvolvido em laboratério. Estabeleceu-se entdo uma

“‘parceira” formada entre o GTl e o autor deste trabalho. Tal “parceria” buscou
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determinar se o conhecimento obtido a partir de um processo de residéncia em
software era suficiente para que um grupo de discentes pudesse resolver um
problema advindo do mundo real.

Considerando os fatores motivadores e a “parceria” que oportunizou o
ambiente classificado no nivel 2 (vide segdo 3.2), como desejado, foi possivel
realizar a terceira aplicacdo do Processo de Sistematizacdo de Ambientes de
Residéncia em Software Brasileiros. Na proxima sec¢ao sera apresentada a

aplicacao do processo.

5.3.1 Aplicagao do Terceiro Experimento

A aplicacao do terceiro experimento do Processo de Sistematizacado de
Ambientes de Residéncia em Software Brasileiros foi realizada no segundo semestre
de 2.014, na disciplina de Processo de Software do PPGI da UTFPR. Doze
profissionais, de ambos os sexos, com experiéncia em desenvolvimento de software,
neste caso alunos do programa, participaram da referida aplicagéo. A residéncia em
software criada a partir do Processo estava centrada na linha de produto e
gerenciamento de controle de versoes.

A aplicagdo, como esperada, aconteceu em ambiente parcialmente
simulado, nivel 2 (vide seg¢ao 3.3). O problema critico, ja citado na sec¢do 4.3, foi
conduzido aos alunos e a alteragao na ordem de execucao do estado da Maquina foi
realizada. A figura 15 ilustra como ficou a ordem de execucdo dos estados da

Maquina, apos a alteracgéao.
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Figura 15 - Processo de Sistematizacdo com alteragées nos estados 1,2 e 3
Fonte: Autoria Prépria

A maquina de estado da terceira aplicagao do experimento € composta

por nove estados, de EQ a E8. A seguir no Quadro 24 os estados sao relacionados.

Abreviagao Descricao
EO Estado 0, Definicdo da Area de Residéncia
E3 Estado 3, Avaliagao Pré-Residéncia Aplicada
E1 Estado 1, Construgéo da Base de Conhecimento Essencial
E2 Estado 2, Residéncia Estrutural
E4 Estado 4, Definicdo da Residéncia Aplicada
ES5 Estado 5, Execugdo da Residéncia Aplicada
E6 Estado 6, Avaliagao Pds-Residéncia Aplicada
E7 Estado 7, Avaliagdo do Ganho de Conhecimento
E8 Estado 8, Andlise de Resultados

Quadro 24 - Estados da maquina de estados do terceiro experimento
Fonte: Autoria Prépria

Quinze transi¢cdes de estados proporcianam a mudanca dos estados

que formam o Processo, no Quadro 25 estdo relacionadas transi¢des.
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Abreviagao Descrigao

TO Transicdo 0, Area da Residéncia em Definicdo

T1 Transicdo 1, Area Definida

T6 Transigao 6, Avaliagdo Pré-Residéncia em Execugao

T7 Transicdo 7, Avaliacado Pré-Residéncia Executada

T2 Transicdo 2, Base Essencial em Instanciacao

T3 Transigao 3, Base Essencial Instanciada

T4 Transigao 4, Aplicando a Residéncia Estrutural (Treinamento)
T5 Transigao 5, Treinamento Aplicado

T8 Transi¢ao 8, Residéncia Aplicada em Definicao

T9 Transi¢ao 9, Definicdo da Residéncia Aplicada Concluida
T10 Transicdo 10, Residéncia Aplicada em Execugéo

T11 Transicao 11, Residéncia Aplicada Concluida

T12 Transi¢cao 12, Avaliagao da Pds-Residéncia em Execugao
T13 Transi¢ao 13, Avaliacao da Pds-Residéncia Executada

T14 Transi¢cao 14, Comparando os Resultados da Pré e Pés em Execugéo
T15 Comparacgéao entre os Resultados da Pré e Pés Concluida

Quadro 25 - Transi¢g6es da maquina de estados do terceiro experimento
Fonte: Autoria Prépria

A seguir sera apresentada a execugao dos estados do Processo de
Sistematizagcdo de Ambientes de Residéncia em Software Brasileiros.

A execucdo do Estado 0, Definicdo da Area de Residéncia, area de
aplicagao da residéncia foi a Linha de Produto e Gerenciamento de Controle de
Versoes, tal definicdo foi justifcativa uma vez que os membros do grupo de Pesquisa
GTI, como ja citado, indentificaram tais problemas na empresa.

A execucdo do Estado 3, Avaliacdo Pré-Residéncia Aplicada, este
como ja citado, ocorreu antes da Residéncia Estrutural. Neste estado os residentes
participaram de uma avaliacdo dissertativa. Para a realizagdo da avaliagao, o tutor
elaborou vinte e seis questdes (vide Quadro 26) que aborda os seguintes temas:
JavaServer Faces', Java Persistence API (JPAY®, Subversion®' e Business
Process Model and Notation (BPMN)*2. A Figura 16 apresenta um diagrama de
classe que os alunos observaram para responder as questdes 21, 22 e 23 da

avaliagao.

9 Acessivel em http://www.oracle.com/technetwork/java/javaee/javaserverfaces-139869.html

% Acessivel em http://www.oracle.com/technetwork/java/javaee/tech/persistence-jsp-140049.html
21 Acessivel em https://subversion.apache.org/

2 pcessivel em http://www.bpmnquickguide.com/viewit.html|
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Figura 16 - Diagrama de classes - parte de avaliagao
Fonte: Autoria Prépria
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01. Defina controle de configuracoes.
02. Defina Controle de Versoes.

03. Quais procedimentos deverao ser adotados para que o sistema de controle de versdes funcione

adequadamente em um processo de software?

04. Qual a importancia do Baseline para o sistema de controle de versdes?

05. Em um sistema de controle de versdes, diferencie o conceito Build e Release.

06. Em um sistema de controle de versodes, defina os conceitos de repositério e diretério de
trabalho.

07. Em um sistema de controle de versoes defina os conceitos de check-out, add, commit.

08. Em um sistema de controle de versdes defina branch, trunk e merge.

09. Explique a arquitetura/funcionamento do JSF2.

10. O que & XHTML?

11. O que é ManagedBean? Explique.

12. O que sao UlIComponents? Explique seu funcionamento?

13. Explique todos os componentes desta instrucao: <h:inputText value="#{meuBean.login}”
required="“true” size=“20"/>.

14. Quais os escopos possiveis do ManagedBean? Explique.

15. Defina BPMN.

16. O que é um processo? Quais sdo seus componentes?

17. Defina e explique: tarefa, subprocesso e transagéo.

18. Diferencie: user task e manual task.

19. Explique os eventos de start: none, message, timer.

20 Pool e Lane, em BPMN estao associados a:

21. O que indica a letra T, sobre a classe Dream?

22. A classe Dream pode ser instanciada?

23. O que significa entity para o diagrama?

24. StartME pode ser instanciada dentro de Customer?

25. Em StartME getObject retorna:

26. Qual a importancia da especificagdo de processos?

Quadro 26 - Questdes da avaliagado pré-residéncia aplicada do terceiro experimento
Fonte: Autoria Prépria

Para quantificar o desempenho dos residentes, o tutor baseou-se em

uma adaptacao da escala proposta por Rensis Likert, como na segunda aplicagao, e

adotou os seguintes critérios para a corregao das questodes:
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a) 0, quando nao respondida a questao, respostas em branco;

)
b) 1, quando se nota a tentiva de respostas, mesmo que errada;
C) 2, quando a resposta esta parcialmente correta; e

d) 3, quando totalmente correta.

A execucdo do Estado 1, Construgcdo da Base de Conhecimento
Essencial. Para a construgao base de conhecimento essencial o tutor, neste caso um
professor membro do GTI e professor da disciplina de Processo de Software do PPGI
da UTFPR, especialista em linha de produto e gerenciamento de versoes, realizou a
instanciacao da referida base para a concepcao da residéncia de software. Na base
foram disponibilizadas as video aulas e notagdes de aulas, “slides” referentes aos
conteudos objetos da residéncia.

A execucdo do Estado 2, Residéncia Estrutural. O tutor treinou os
residentes utilizando os objetos de aprendizagem disponibilizados na base de
conhecimento essencial. Na residéncia em questdo, o treinamento teve duracédo de
oito horas e por objetivo nivelar os conhecimentos dos alunos residentes, este
treinamento foi realizado no dia 09/08/2.014 das 8h as 12h e das 13h as 17h. E
importante ressaltar que os participantes, ja eram atuantes no mercado e por este
motivo o treinamento pode ser otimizado, haja visto que, todos ja possuiam
conhecimentos na linguagem Java e principalmente em orientacédo a objetos.

A execucdo do Estado 4, Definicdo da Residéncia Aplicada. O tutor
apresentou o cenario, juntamente com o problema de gestao de controle de verséo e
linha de produto, citados no inicio deste capitulo. O objetivo foi
conduzir os grupos a resolverem os problemas impostos.

A execucdo do Estado 5, Execucdo da Residéncia Aplicada, esta foi
realizada no dia 23 de agosto de 2.014, com duracéo de oito horas das 8h as 12h e
das 13h as 17h. E importante observar que a quantidade de horas foi definida pelo
tutor. Para a execucéao da residéncia aplicada, os residentes formaram trés grupos de
trabalho para desenvolverem o problema citado no Estado 4. Os grupos deveriam
apresentar duas versdes do relatorio que contém as especificagdes e explicagdes do
processo que a empresa deve utilizar, isto, antes do término das oito
horas. Ao final, entregar a especificacdo dos processos em Bussiness Process
Model and Notation (BPMN), juntamente com o diretério de versionamento do
Subversion. Os grupos tiveram mais trés dias para elaborar um relatério sobre tais

processos, sem a modificacao deste para compor toda a documentacao.
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A execucado do Estado 6, Avaliacdo Pds-Residéncia Aplicada. O tutor
aplicou a mesma avaliagédo delineada no estado E3.

A execucgao do Estado 7, Avaliagdo do Ganho de Conhecimento. O tutor
de posse das avaliagbes pré e pos-residéncia aplicada, mensurou o ganho de
conhecimento que os residentes obtiveram. Ao analisar as repostas dos residentes
pode-se concluir que o processo de residéncia em software trouxe ganhos
consideraveis a linha de produto e sistema de controle de verséao.

A execugao do Estado 8, Andlise dos resultados. O tutor verificou que
os resultados da residéncia estrutural e da residéncia aplicada s&o passiveis de
serem replicados em outros ambientes, pois, todos os alunos que participaram do
processo aprovaram a sistématica de trabalho utilizada durante a realizacdo da
residéncia em software. Estas aprovag¢des foram levantadas por meio de uma

entrevista com os residentes.

5.3.2 Avaliagao do Terceiro Experimento

Para a avaliagao do terceiro experimento, buscou-se mapear:
a) as impressodes dos residentes e do tutor;
b) se o conhecimento obtido, a partir de um processo de residéncia em software, era
suficiente para que um grupo de discentes pudesse resolver um problema advindo
do mundo real; e
c) se o Processo de Sistematizacdo de Ambientes de Residéncia em Software
Brasileiros promove ganho de conhecimento para os residentes.

Os trés grupos de residentes conseguiram desenvolver com eficiéncia
o problema proposto na residéncia aplicada, isto sinaliza que, o Processo de
Sistematizagdo de Ambientes de Residéncia de Software Brasileiros pode ser
aplicado um em ambiente nivel 2 (vide seg¢ao 3.3).

O tutor, desta terceira aplicagdo, concorda com as sugestdes que o
tutor da segunda aplicagéo fez, quanto a alteragdo na ordem de execugao do Estado
1, 2 e 3 da Maquina de Estado. Segundo tutor desta terceira aplicagdo mapear os
conhecimentos dos residentes contribue na elaboragcao do plano de treinamento a ser
realizado. E ainda expos que, a orientacdo dos trabalhos por fluxos de agdes traz

agilidade na execugéao da residéncia.
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Os residentes, que neste terceiro experimento foram treze como ja
citado, foram submetidos a duas avaliagdes, Estado 3 e Estado 6, estas avaliacbes
objetivaram mensurar os conhecimentos que os residentes possuiam pré e pos-
residéncia em gestao de configuragao e linha de produto. A diferenga entre o niumero
de acertos das avaliagbes pds e pré indica uma possivel evolugdo no grau de
conhecimento alcangado pelos residentes. O grafico 4, caracterizado como
dispersdo, mostra os resultados que os residentes alcancaram na avaliacdo pre-
residéncia. Neste é possivel observar que, a média de acertos ficou na casa dos
46%.
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Grafico 4 - Resultado da avaliagao pré-residéncia do terceiro experimento
Fonte: Autoria Prépria

O gréfico 5, caracterizado como, mostra os resultados que os
residentes alcancaram na avaliacdo pos-residéncia. Neste € possivel observar a
média de acertos ficou na casa dos 67%. Ao comparar os resultados apresentados
nos Graficos 4 e 5 pode-se observar que ocorreu um aumento de 46% numero de

acertos.
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Grafico 5 - Resultado da avaliagao pos-residéncia do terceiro experimento
Fonte: Autoria Prépria

No grafico 6 é apresentado uma comparagao entre a avaliagéo pré e
pos-residéncia dos residentes.

M Avaliacdo Pré

m Avaliacdo Pos

Porcentagem de Acertos

Residentes

Grafico 6 - Resultado das avaliagdes pré e pés-residéncia do terceiro experimento
Fonte: Autoria Prépria

As séries Avaliacdo Pré e Avaliacdo Pos indicadas na legenda do

grafico representa os acertados da avaliagao pré e pos-residéncia respectivamente.
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5.4 DESCRICAO DO QUARTO EXPERIMENTO

O Processo de Sistematizacdo de Ambientes de Residéncia em
Software Brasileiros apds duas aplicacbes em ambientes de residéncia classificados
no nivel 1 e uma em ambiente classificado no nivel 2, foi conduzido para uma
aplicacado em um ambiente classificado no nivel 3.

A condugao desta aplicacao foi para atender a uma necessidade do
Grupo de Tecnologia da Informatica (GTI) da UTFPR, campus Cornélio Procépio. O
referido grupo foi contratado para realizar uma consultoria em uma empresa de
desenvolvimento de software.

A referida empresa nasceu no ano de 2008, atualmente esta sediada
em uma cidade do Estado do Parana e esta instalada em um prédio de cerca de
500m>2. O foco de suas atividades € o desenvolvimento de software para segmento
de marketing de rede, para isso a empresa conta nove funcionarios, além dos dois
socios proprietarios.

Os diretores da empresa com o propdsito de otimizar o processo de
software, ja institucionalizado na empresa, contrataram os consultores do GTI. O
objetivo dos trabalhos era alcangar patamares mais elevados na qualidade do
processo e do produto software desenvolvido pela empresa.

O GTI, em sua primeira acdo desenvolveu uma pré-consultoria, nela os
consultores caracterizam a analise de SWOT (Strenghts, Weakness, Opportunities,
Threats), (Forcas, Fraquezas, Oportunidades e Ameacgas). A analise SWOT é
considerada, pelo GTl, como um dos melhores métodos de analise de um ambiente
empresarial (DAYCHOUW, 2010). Os resultados obtidos pela analise SWOT foram
apresentados aos diretores da empresa. As quatro fases da analise de SWOT sera
apresentada na execugao do Estado 3, Avaliagdo Pré-Residéncia do Processo de
Sistematizacdo de Ambientes de Residéncia em Sofware Brasileiros.

De posse dos resultados obtidos com a analise SWOT, o GTI decidiu
pela criagdo de um ambiente de residéncia em software na empresa, durante a
execucao da referida criacdo, o GTIl adotou pela primeira vez, o Processo de
Sistematizacdo de Ambientes de Residéncia em Software Brasileiros proposto neste

trabalho.
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Para a aplicagdo do Processo de Sistematizagdo de Ambientes de
Residéncia em Software Brasileiros o GTI utilizou a maquina de estado (vide Figura

15) com as sugestdes que os tutores delinearam na segéo 5.2.2.

T4

&éM

Figura 15 - Processo de Sistematizagdo com alteragées nos estado 1,2 e 3
Fonte: Autoria Prépria

Ressalta-se novamente que o Processo de Sistematizacdo de
Ambientes de Residéncia em Software Brasileiros € composto por nove estados,
(vide Quadro 24).

Abreviagao Descrigcao

EO Estado 0, Definicdo da Area de Residéncia

E3 Estado 3, Avaliagao Pré-Residéncia Aplicada

E1 Estado 1, Construgdo da Base de Conhecimento Essencial
E2 Estado 2, Residéncia Estrutural

E4 Estado 4, Definicdo da Residéncia Aplicada

E5 Estado 5, Execugao da Residéncia Aplicada

E6 Estado 6, Avaliagao Pds-Residéncia Aplicada

E7 Estado 7, Avaliacdo do Ganho de Conhecimento

E8 Estado 8, Analise de Resultados

Quadro 24 - Estados da maquina de estados do terceiro experimento
Fonte: Autoria Prépria
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Além dos Estados, o Processo de Sistematizacdo de Ambientes de
Residéncia em Software Brasileiros € composto quinze transigdes que proporcianam

a mudancga dos estados (vide Quadro 25).

Abreviagao Descricao

T0 Transicdo 0, Area da Residéncia em Definicdo

T1 Transicdo 1, Area Definida

T6 Transi¢ao 6, Avaliacao Pré-Residéncia em Execugéo

T7 Transi¢ao 7, Avaliagado Pré-Residéncia Executada

T2 Transicdo 2, Base Essencial em Instanciacao

T3 Transigao 3, Base Essencial Instanciada

T4 Transi¢ao 4, Aplicando a Residéncia Estrutural (Treinamento)
T5 Transigao 5, Treinamento Aplicado

T8 Transi¢ao 8, Residéncia Aplicada em Definigao

T9 Transi¢ao 9, Definicdo da Residéncia Aplicada Concluida
T10 Transicao 10, Residéncia Aplicada em Execugéo

T11 Transicao 11, Residéncia Aplicada Concluida

T12 Transi¢cao 12, Avaliagao da Pds-Residéncia em Execugao
T13 Transicao 13, Avaliacao da Pds-Residéncia Executada

T14 Transi¢cao 14, Comparando os Resultados da Pré e Pés em Execugéo
T15 Comparacgéao entre os Resultados da Pré e Pés Concluida

Quadro 25 - Transi¢goes da maquina de estados do terceiro experimento
Fonte: Autoria Prépria

Execucdo do Estado 0, Definicdo da Area de Residéncia: o GTI foi

contratado pela empresa para melhorar o processo de producao de software, fato
este que delimitou a area da residéncia.

Execucdo do Estado 3, Avaliacdo Pré-Residéncia Aplicada: esta

avaliagao ocorreu por meio da analise SWOT, o GTIl adotou quatro fases:
1) Pré-analise. Nesta fase o GTI solicitou aos diretores da empresa o organograma,
0 histérico da mesma, em qual segmento do mercado de software a empresa
atuava, como era a carteira de clientes e o numero de profissionais na area de
desenvolvimento de software. De posse das informacgdes, os professores do GTI
desenvolveram um plano de trabalho para execugao da analise de SWOT.
O plano de trabalho foi estruturado pelo GTI, da seguinte forma:
a) definicdo do roteiro das entrevistas. O GTI adotou os pressupostos do MPS.BR

nivel G para estruturar as entrevistas, para o GTI tais pressupostos permitem
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conhecer como esta a gestdo de processos e gestdo de requisitos praticadas na
empresa, e por ser de interesse da empresa pleitear futuramente a certificagdo no
referido nivel. Uma cépia do roteiro desenvolvido pelos pesquisadores pode ser

visualizado no Quadro 27.

Levantamentos de informagdes da empresa

Na entrevista foram levantadas informacgdes pertinentes a: 1) requisitos, 2) planejamento de projeto,
3) controle, 4) gestao de configuragéo; 5) e garantia da qualidade do processo e do produto.

1. As Informacbes sobre Requisitos foram coletas em cinco partes: levamento, forma de
validacgao, identificacéo de inconsisténcia, rastreabilidade e gestao de requisitos;
2. As Informacbes sobre Planejamento de Projeto foram coletas em quatro partes:
estimativas, plano de projeto, aceitacéo dos stakeholders e ciclo de vida;
3. As informagdes sobre Controle foram coletas em cinco partes: dos parémetros, riscos,
marcos e revisdes, comprometimento e revisées de progresso;
4. As informacdes sobre Garantia da Qualidade do Processo e do Produto foram coletas em
duas partes: avaliacao objetiva do processo e avaliagédo objetiva do produto.
Quadro 27 - Roteiro utilizado nos levantamentos de informag¢des da empresa
Fonte: Autoria propria

b) cronograma de trabalho para a execucdo da analise. Os pesquisadores do GTI
enviaram aos diretores da empresa um cronograma para execug¢ao da analise. Uma

cdpia resumida do referido cronograma pode ser verificada no Quadro 28.

Este artefato tem como objetivo apresentar o cronograma da execugéao da andlise.

1° — Atividades:
1° - Apresentar os membros do GTI e a configuragdo dos trabalhos da consultoria(1h)
22 - Entrevistar os diretores e o coordenador de projetos de software (3h)
3?2 - Entrevistar os analistas de sistemas e programadores (3h)
22 — Atividade:
012 - Conhecer os documentos que o coordenador de projetos de software utiliza para
estabelecer relacionamento com os clientes. (4h)

Quadro 28 - Cronograma resumido para execugao da analise.
Fonte: Autoria prépria

2) Execucgao da analise. Nesta fase, o GTI entrevistou os diretores, o coordenador
de projetos de software, os analistas de sistemas e os programadores. O GTI
também teve acesso aos documentos que a coordenagao de projeto de software
utiliza para estabelecer o relacionamento com os clientes, quanto as questdes de
elaboracdo de orcamentos, levantamento de requisitos de software, solicitagdes de
customizacoes e relatos de falhas.

Durante a execucgao da analise, o GTI de forma empirica observou que:

o coordenador de projetos de software, os analistas de sistemas e programadores
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tém o conhecimento formal do processo de software desenvolvido na empresa,
porém, este ndo aplicado de forma sistémia. E importante salientar que as entrevistas
foram gravadas com autorizagdo dos entrevistados e que, os documentos acima
citados foram armazenados em um repositorio de dados

3) Redagao da analise. Nesta fase, o GTI confeccionou um relatério descrevendo o
processo de software atual da empresa e o conhecimento dos residentes sobre o
mesmo. A notagdo utilizada para a descricdo do processo foi a Unified Modeling
Language (UML). E importante salientar que o processo de software era parcialmente
documentado, o conhecimento do referido processo utilizado foi classificado como
tacito, e os analistas de sistemas e programadores com mais tempo de trabalho na
empresa eram os que mais tinham compreensao do processo de software. Além da
descricao do processo de software e o conhecimento dos residentes sobre o mesmo,
€ possivel encontrar no relatério: as fortalezas, as fraquezas, as oportunidades e as
amecas que o GTI encontrou.

4) Apresentacdao dos resultados. Nesta fase, o GTl em um reunidao de trabalho,
entregou e apresentou o relatério da analise de SWOT para os diretores. Uma visao

do relatdrio e da apresentacao pode ser observado no Quadro 29.

| Ajuda | | Atrapalha
=Processo em estruturacao.
o =Auséncia de um processo de fidelizagao.
= =|neficiéncia no processo de comunicacao
L =|neficiéncia na gestao da produgao.
% =Auséncia de métricas qualitativase
t quantitativas.
% =Estimativas mal elaboradas.
£ =Precificacdo inconsistente.
< =Gestdo de conhecimento ineficiente.
=Processo cascata. (Fraquezas)
=Reestruturar o Produto.
o | "Estruturar processo de producao.
£ | =Atingir niveis qualitativos do processo.
g =Melhorar o processo de gestao da produgao. =Unico produto.
"a')’ =Estabelecer uma base histdrica de projetos. =Concorréncia.
© | =Organizar de maneira efetiva o tempo de =Rotatividade de pessoal.
% produgdo. =l egislacdo.
€ | =Possibilitar uma maior flexibilidade produtiva
<| dos colaboradores. ‘
=Atingir mercados externos.  (Oportunidades) ‘ (Ameagas)

Quadro 29 - Analise de SWOT da empresa
Fonte: Adaptado do GTI — UTFPR, campus Cornélio Procépio
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O Quadro 29 é fracionado em quatro partes. As duas partes no nivel
superior foca 0 ambiente interno da empresa. As duas inferiores mostra o ambiente
externo, as fortalezas e oportunidades estdo posiciondas a esquerda enquanto que
as fraquezas e ameacas estao posiciondas a direita.

E perceptivel que o Estado 3 do Processo de Sistematizacdo de
Ambientes de Residéncia em Software Brasileiros foi fracionado em cinco partes:

a) 3. A - definicdo do mecanismo de analise do processo de software e dos
residentes;

b) 3. B - analise prévia dos documentos da empresa;

c) 3. C - analise do processo de producao de software e analise do conhecimento dos
residentes sobre o0 processo;

d) 3. D - redagao da analise; e

e) 3. E - apresentagao dos resultados.

A Figura 17 seguir ilustra a divisdo do Estado 3.

ESTADO 3.B

ANALISE
PREVIADOS
DOCUMENTOS
DA EMPRESA

ESTADO 3.A

DEFINICAO DO
MECANISMO DE
ANALISE DO

PROCESSO DE
SOFTWAREE
DOS
RESIDENTES

ESTADO 3.E

APRESENTACAO
DOS
RESULTADOS

ESTADO 3.D

REDAGAO DA
ANALISE

ESTADO3.C

ANALISE DO
PROCESSO DE
PRODUGAO DE

SOFTWARE E ANALISE
DO CONHECIMENTO
DOS RESIDENTES
SOBRE O PROCESSO

Figura 17 - Divisdo do estado 3 em cinco partes

Fonte: Autoria Prépria
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Por fim, o quadrante fraquezas forneceu subsidios para o GTI definir
questdes inerentes a construcdo da base de conhecimento essencial e delinear a
residéncia estrutural.

Execucdo do Estado 1, Construcdo da Base de Conhecimento

Essencial: O GTI definiu os conteldos necessarios para que o treinamento pudesse
ser realizado e que um professor, membro do grupo, especialista em processo de
software, instanciasse a referida base. Na referida base foram instanciados os
conteudos referentes a teoria de processo. O GTI teve o cuidado de gravar o
treinamento e disponibilizar na base de conhecimento. Estas video aulas podem ser
acessadas em https://residenciaemsoftware.wordpress.com.

Execucado do Estado 2, Residéncia Estrutural, o professor do GTI, apés

a instanciagdo da base de conhecimentos, iniciou os treinamentos utilizando os
conteudos da referida base. O treinamento de quarenta horas foi desenvolvido com o
objetivo de contextualizar o conceito de processo de software. Para a referida
contextualizagdo o GTI utilizou um processo de construgédo de boneco (FABRI et al.
2015).

A execucao da residéncia estrutural iniciou-se com a caracterizagao do
ambiente. Nesta caracterizacédo os pesquisadores do GTI solicitaram aos diretores da
empresa uma sala com cerca de vinte metros quadrados, trés mesas (para trabalho
em equipe) com quadro cadeiras cada e um quadro branco.

Todos os colaboradores, oito programadores e o coordenador de
projetos de software, foram separados em trés grupos, cada um com trés
integrantes. Cada grupo recebeu uma folha de papel sulfite. De posse da folha, o
grupo tinha como tarefa construir um boneco (vide especificacbes do boneco na
Figura 18). Perceba que os colaboradores sairam da esfera da construgdo de um

produto caracterizado como software e passaram a construir um boneco.



101

2ecm lem

lcm lcm lem
10cm 10cm 10cm 10cm
20cm
|

membros

boneco montado

cabega

corpo

Figura 18 - Especificagées do boneco
Fonte: FABRI et al. (2015)

Os consultores do GTI limitaram os recursos para construcao dos
bonecos, os colaboradores da empresa possuiam somente a folha e a cola —
restricdes quanto ao uso de réguas, lapis foram impostas pela equipe de consultoria.

O GTI dividiu a construcdo do boneco em duas atividades:

a) Recortar: Cabeca, corpo e membros devem ser recortadas — utilizando técnicas
de dobradura; e
b) Montar: Unido das partes cortadas.

O produto final gerado por uma das equipes € apresentado na
Fotografia 1. E importante salientar que durante a construgdo do boneco, os
colaboradores da empresa cronometraram o tempo utilizado em cada atividade.
Essa informacao é de extrema importancia na composi¢cao das métricas e da base
historica de projetos.

ApoOs a construgdo, os colaboradores da empresa constataram os
seguintes fatos:

a) a especificagao do produto é concisa e consistente;

b) sem ferramentas € impossivel construir o produto idéntico a especificagado.
Perceba que a cabecga ficou quadrada (vide Fotografia 1), nas especificagdes era
redonda.

c) a falta de um numero maior de ferramenta prejudicou a construgdo do produto

final.
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De posse das constatagdes, os colaboradores foram questionados:
Como melhorar a qualidade do produto final?

A reposta emitida por um dos colaboradores e compartilhada por todos:
“‘Basta termos alguns recursos adicionais para construir o boneco: caneta, régua,
tesoura e compasso. Com esses recursos teremos a presenga de mais uma

atividade no processo — Desenhar”.

Fotografia 1 - Produto final gerado por um dos grupos
Fonte: FABRI et al. (2015)

De posse das respostas dos colaboradores, os consultores
estabeleceram a seguinte analogia: A empresa possui um processo cascata com
trés atividades distintas — requisitos, producédo e teste, perceba que a empresa
poderia aplicar uma gama maior de recursos e ferramentas para melhorar o
processo. Dado as devidas proporcdes, atualmente a empresa constréi boneco
somente com o papel e cola, por que nao construir boneco com caneta, régua,
tesoura e compasso.

Com a analogia, os colaboradores e consultores iniciaram a
reestruturacado do processo de software da empresa. Este fato culminou no processo
espelhado pela Figura 19.

Na Figura 19 é possivel perceber que as atividades do processo foram
mantidas (requisitos, producdo e teste). Essas atividades foram fracionadas em
tarefas, por exemplo: a atividade de levantamento de requisitos foi fracionada em
duas tarefas: especificacdo e validagdo. Para cada atividade foram definidos os
artefatos de entrada, os artefatos de saida, as ferramentas e as habilidades
necessarias (vide Quadro 30). O processo passou a contemplar também a atividade
de gerenciamento de projeto — essa atividade é fracionada em planejamento e

controle, a execucéao é caracterizada pelas atividades e tarefas.
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Figura 19 - Processo (reestruturado) de produgao de software da empresa
Fonte: FABRI et al. (2015)
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Cédigo fonte. |  Cédigo Astah
: Ruby
Projeto de fonte Ferramenta
Teste unitario Software. testado de
; para
Roteiro de forma o
s automatizacao
teste. unitaria.
do teste
Cadigo fonte.
Projeto de 1 Astah. Testador.
Cadigo
software. Ruby.
. fonte
Teste Unidade Ferramenta
. . testado de
integrado executavel para
Teste - forma o
integrada. intearada automatizagao
Roteiro de 9 ' do teste.
teste.
Cadigo fonte.
Projeto de Astah.
software. Cadigo Ruby.
Teste de Unidade de testado Ferramenta Testador.
aceitagao software junto ao para Usuario.
integrada. usuario automatizacao
Roteiro de do teste
teste.

Modelo de Processo: Incremental

Quadro 30 - Atividades, tarefas, artefatos (entrada e saida), ferramentas e habilidades do
processo da empresa
Fonte: FABRI et al. (2015)
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Durante a construgcdo do boneco os colaboradores executaram as
atividades de recorte e montagem. Além de executar as referidas atividades, foi
solicitado aos colaboradores que cronometrassem o tempo utilizado em cada
atividade.

De posse destas informacdes os consultores do GTlI mapearam no
quadro branco as seguintes informagdes:

a) foi solicitados a vocés um projeto para construcao de trés produtos (boneco 1, 2 e
3);

b) para produzir os produtos vocés percorreram as atividades de recorte e
montagem do boneco.

c) no grupo 1 participaram da atividade de recorte, o colaborador A e da Montagem
o Colaborador A e B.

O referido mapeamento das informagdes norteia a inferéncia da
estrutura de dados que responde uma questdo crucial em qualquer projeto: Quem

esta fazendo o que para quem em quanto tempo? (vide Figura 20).

Produtos
Projetos 1 .n Projeto
1~ construgdo de bonecos 1~ boneco 1 1
2 2 - boneco 2 1
3. boneco 3 1
1
La
Colaboragdes Produgdes
colaborador produc3o . produto atividade  tempo producdo
1 1 - . 1 1 Sm 1
1 2 1 2 3m 2
2 2 2 1 6m 3
2 3 2 2 3Im 4
La Ln
1

Colaboradores

1~ colaborador A Atividades

2 - colaborador B

3 - colaborador C 1 - recortar

4 - colaborador D 2« montar

Figura 20 - Estrutura de dados utilizada para organizar informagdes do processo
de construcao de bonecos
Fonte: FABRI et al. (2015)

Terminada a construgdo da Figura 20, os consultores do GTI/UTFPR
questionaram toda equipe:

Ao analisar a Figura 20 é possivel extrair:
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a) o tempo que a equipe levou para construir todos os bonecos?
b) o tempo de execugao da atividade de montagem do boneco?
c) o tempo investido na atividade de recorte? e
d) o colaborador que percorreu mais rapidamente a atividade de montagem?

Todas as questdes foram respondidas de forma positiva. De posse das
repostas os consultores propuseram pequenas alteracbes no preenchimento das
informagdes mapeadas na Figura 20, vide Figura 21.

Projetos
1 - software de gestdo pr
2

PCU: Portos por caso de uso

Colaboragdes Produgdes

colaborador producdo . produto AMividade  tempo producdo
1 1 — olll [ 1 Sm 1

1 2 1 2 3m 2

2 2 2 1 6m 3

2 3 2 2 3m K

L
Colaboradores /‘fﬁlq\
colaborador A Atividades

1
2 - colaborador B
3 - colaborador € 1 - codificacd
4 - colaborador O 2-m Lar

Figura 21 - Estrutura de dados utilizada para organizar informacdes do processo
de construcao de software
Fonte: FABRI et al. (2015)

Ao analisar a Figura 21 € possivel perceber que ao invés de organizar
as informagdes sobre a producdo de bonecos, a estrutura de dados passou a

organizar as informacgdes sobre a producéo de software.

Execucdo do Estado 4, Definicao da Residéncia Aplicada. O GTI
apresentou como seria a residéncia aplicada aos diretores, ao coordenador de
projetos de software, aos analistas de sistemas e aos programadores. Os
pesquisadores do GTI decidiram iniciar a execug¢ao da residéncia aplicada por meio
do monitoramento do processo de software da empresa. Para estabelecer este

monitoramento, o GTI desenvolveu um artefatos para capturar, quem, esta fazendo o
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que e enquanto tempo. Este artefato foi designado LOG de trabalho. Uma copia do

artefatos utilizado para definir o LOG pode ser observado no Quadro 31.

Nome do Colaborador:

Artefato: log de trabalho

Objetivo: Capturar otrabalho realizado
€ mapear o tempo para realizagdo do mesmo.

Instrugdes: Este artefato é Unico e serd utilizado para mapear atributos especificos do processo
de produgdo da Alfa. Cada colaborador possui o seu artefato. Durante a execu¢do de suas
tarefas vocé devera informar a data, o trabalho realizado e o tempo em minutos. No final do
dia de trabalho vocé deve postar este artefato na data especifica apontada pelo ambiente
virtual de aprendizagem.

Data

Trabalho Realizado

Projeto

Tempo

Quadro 31 - Modelo do LOG utilizado na empresa

Fonte: Autoria Prépria

Execucédo do Estado 5, Execugdo da Residéncia Aplicada: o GTI

tutoriou o desenvolvimento das atividades desenvolvidas de cada participante.

Duvidas e melhorias quanto ao preenchimento do LOG era delineadas na execugao

deste estado. O acompanhamento era por meio do recebimento do LOGs

preenchidos. No Quadro 32 apresenta um exemplo de LOG preenchido.
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Colaborador| Data |Projeto Tarefa Realizada Minutos
Fulano 1 27/10/14 | Geral | Anadlise de execugéao de regras 7
Fulano 1 27/10/14 | Geral Estudo 16
Fulano 1 27/10/14 | F. D. Teste assunto do e-mail renovagéao de contrato 23
Fulano 1 27/10/14 | Geral | Ajustes ao deletar qualificagédo 77
Fulano 1 27/10/14 | Geral | Teste gerais 57
Fulano 1 27/10/14 | Geral Removido tela confirmagéo no editar dados 10
Fulano 1 27/10/14 | Geral Removido opgéao de editar id da rede 10
Fulano 1 27/10/14 | Geral | Ajuste no retorno dos titles nas legendas das redes 5
Fulano 1 27/10/14 | Geral | Ajuste no botdo do relatério premiacdes 13
Fulano 1 27/10/14 | Geral | Analise de qual ferramenta sera liberada para o admin 28
Fulano 1 27/10/14 | Geral Removido limite de indicagbes por més 18
Fulano 1 27/10/14 | Geral Reunido com o gerente financeiro 139

Quadro 32 - Exemplo de um LOG preenchido
Fonte: Autoria Prépria

Os participantes da residéncia tinham o compromisso de preencher e

postar o LOG semanalmente, durante todo o periodo da execugao da residéncia. Os

LOGs foram postados no ambiente moodle.

Execucdo do Estado 6, Avaliacdo Pods-Residéncia Aplicada, o GTI

apresentou para os diretores da empresa, resultados aferidos a partir das analises

dos LOGs preenchidos. Na analise foi mapeada as informagdes sobre o tempo

investido para a execucgéao de cada atividade do processo (vide Figura 19):

a) especificagao;

c
d

projeto;

)
)
)
)

b) validagao;

codificacao;

f) teste de aceitagao

e) teste unitario ou integrado; e

As informagdes apontadas nos LOGs, durante quatro semanas, pelos

participantes da residéncia, mostram o seguinte cenario quanto a utilizagédo do tempo

de producao de software da empresa:

a) 44,23% do tempo na atividade de codificagao de projeto;

C

)
)
d)
)

b) 8,96% na atividade de validagao;
6,24% na atividade de projeto;
7,60% na atividade de especificacéo;

e) 7,16% na atividade de teste (unitario e integrado); e

f) 25,81 do tempo na atividade de teste de aceitagcao.
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O Gréfico 7 a seguir ilustra os dados acima descritos.

W 1- codificaclo
W 2- validagdo

m 3 - projeto

W 4 - especificagdo

WS- Teste (unitdrio e
integrado)

M 6- Teste de Aceitagdo

Grafico 7 — Tempo investido por atividade do processo, quatro semanas
Fonte: Autoria propria

Estado 7, Avaliacdo do Ganho de Conhecimento. Neste o GTI
mensurou, apos a execugao da residéncia aplicada, o ganho de conhecimento que
os residentes e a empresa alcancaram. Participaram desta avaliacdo o GTI, os
diretores e coordenador de projeto de software.

Para os residentes, o fato de gerar o Log mostra que os memos
obtiveram um conhecimento pratico sobre o processo de producado de sofware e
passaram a coloca-lo em pratica.

Ja para a empresa, o ganho de conhecimento ocorreu quando ela
encontrou as suas fragilidades no processo de software utilizado. Em uma analise o
Grafico 7 é perceptivel que a empresa passa a maior parte do tempo executando a
atividade de codificagao 44,23%. Questionado sobre este indice, o coordenador de
projetos de software afirma que uma grande fatia deste tempo € devido as
inconsisténcias nas atividades de especificagdes de projeto, fato este que gera o
retrabalho.

De posse desta informacdo o GTI junto com os diretores e o
coordenador de projeto de software observaram que:

a) a empresa possui sérios problemas na definicdo de requisitos e especificagao de

projeto;
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b) a atividade de teste de software, alicercada com o levantamento de requisitos e
projetos de software consistente também poderia minimizar o retrabalho apontado
pelo coordenador de projeto.

As observagbes delineadas pelo GTI, diretores e coordenador de
projetos de software mapeiam a execugao do Estado 8, Analise dos Resultados.

Apods a execugao dos nove estados do Processo de Sistematizagdo na
empresa, leva o autor deste trabalho a inferir uma nova composicdo do processo
(vide Figura 22).

ESTADC3.B

ANAL SE
PREVIADOS
OOCUMENTOS
DAEMPRESA

ESTACCI3.A

DEFINIZAO DO
MECAN/SMOCE
ESTADQ 3.C
St ANALISEDO
FROCESSODE
PRODUGAOD DE
SOFTWAREEANALISE
DO CONHECIMENTO
DOS RESIDENTES
SCBREOPROCESSO

RES/ICENIES

ESTADOJ.E

APRESENTACAC
DOs

ESTADO3.D

RESULTADOS -

REDAGCAD DA
ANAL SE

Figura 22 - Nova composig¢ao do Processo de Sistematizagao
Fonte: Autoria prépria

A nova composicao do Processo de Sistematizagcdo de Ambientes de
Residéncia em Software Brasileiros apresenta os mesmos estados e transi¢cdes do
Processo aplicado no terceiro experimento. Houve somente uma alteragcdo no
Estado 3, por se tratar de uma aplicagdo em um ambiente de residéncia real.

O Estado 3, Avaliagcao Pré-Residéncia foi desdobrado em cinco partes,
a primeira é a definicdo do mecanismo de analise do processo de software, a

segunda € a analise de documentos da empresa, a terceira € a analise do processo



110

z

de software, a quarta € a redacdo da analise e a quinta é a apresentacdo dos
resultados.

Em suma, este capitulo apresentou os quatro experimento que o
Processo de Sistematizacdo de Ambientes de Residéncia em Software Brasileiros
percorreu, suas aplicacbes e as suas avaliagbes também foram citadas. Os
experimentos foram desenvolvidos em ambientes académicos e empresarial, visando
sempre a otimizacdo da execugao do processo. Considerando os resultados que
podem ser observados nas avaliagdes, € possivel constatar que o Processo de
Sistematizacao de Ambientes de Residéncia em Software Brasileiros atendeu aos
seu propositos. Com a aplicacao do processo foi possivel sistematizar os ambientes
de residéncia em software de nivel 1, de nivel 2 e de nivel 3 (vide secdo 3.3) e

promover ganho de conhecimento para a maioria dos residentes.



111

6 ANALISE E INTERPRETAGAO DOS DADOS

Neste trabalho foram executados quatro experimentos para a validagcao
do Processo de Sistematizacdo de Ambientes de Residéncia em Software
Brasileiros. O Quadro 33 apresenta uma sumula dos mesmos. A primeira coluna do
quadro identifica em qual parte deste documento estdo as informagdes que
detalham os experimentos. A segunda e terceira colunas apresentam o periodo e o
nivel de classificacdo em que os experimentos foram executados. A quarta coluna
apresenta como as informagdes foram coletadas durante a execucdo dos

experimentos.

Experimento Periodo Nivel Coleta de Dados

_ Avaliagéo dos itens da residéncia estrutural e a forma da
1 (sec¢éo 5.1) | 2013/1 1 aplicagao da residéncia em software pelos residentes (segdo
5.1.2) e observacao direta.

2 (secdo 5.2) 2014/1 1 Avaliagbes aplicadas aos residentes (Anexo C) e observagéo
direta.
3 (secd0 5.3) | 2014/2 2 AvaliagOes aplicadas aos residentes (se¢éo 5.1.3) e

observacéo direta.

4 (segéo 5.4) 2014/2 3 Andlise SWOT da empresa e observacao direta dos LOGs,
os registros dos trabalhos dos colaboradores da empresa.

Quadro 33 - Sumula dos experimentos
Fonte: Autoria propria

Considerando o Quadro 33 € possivel afirmar que o Processo de

Sistematizacao proposto neste trabalho foi experimentado:

a) Na sistematizagdo de dois ambientes de residéncia em software nivel 1, neste
ambiente de residéncia encontra-se em um laboratério e os projetos de software séo

simulados;

b) Na sistematizagdo de um ambiente de residéncia em software nivel 2, neste o
ambiente de residéncia encontra-se em um laboratoério e os projetos sdo oriundos da

industria de software; e

c) Na sistematizagdo de um ambiente de residéncia em software nivel 3, neste o
ambiente de residéncia encontra-se em uma empresa desenvolvedora de software e

os projetos de software sdo desenvolvidos para atender clientes reais.
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Apos a realizagdo dos experimentos, os dados foram tabulados.
Considerando as observagoes diretas realizadas e as avaliagdes (vide Quadro 33) é

possivel observar que no primeiro experimento:

a) a base de conhecimento essencial, Estado 1 do Processo de Sistematizacéo
forneceu instrumentacgao suficiente para 91% dos residentes, segundo os mesmos
as instrugcdes foram importantes para desenvolvimento dos trabalhos realizados na

residéncia aplicada.

b) o Orquestrador e o Tutor concordam e sugerem que, o Processo de
Sistematizagdo de Ambientes de Residéncia em Software Brasileiros pode ser
conduzido ou aplicado por um unico especialista, uma vez que ambos apresentam
as mesmas especializagcbes em desenvolvimento de projeto de software, e neste

caso podem desempenhar os mesmos papeis.

Ja com a tabulacdo dos dados, observagdes diretas e avaliacbes do

segundo experimento pode-se observar:

a) a qualidade das respostas dos residentes evoluiu em 36%, apds a aplicagéo da
residéncia em software criada a partir dos pressupostos do Processo de

Sistematizacido. Os dados da referida evolugdo podem ser observadas no Grafico 3.

b) o tutor sugere que o Estado 3, Avaliagdo Pré-Residéncia Aplicada, seja executado
antes do Estado 1, Construcdo da Base de Conhecimento. Pois, segundo ele é
importante mapear o grau de conhecimento dos residentes antes que os memos
sejam treinados, isto colabora na instanciacdo da base de conhecimento e na

elaboracao da residéncia estrutural.

Com a tabulacdo dos dados, observacdes diretas e avaliacbes do

terceiro experimento pode-se observar:

a) a qualidade das respostas dos residentes evolui em 46%, apds a aplicacado da
residéncia em software criada a partir dos pressupostos dos Processo de

Sistematizacdo. Os dados da referida evolugdo podem ser observadas no Grafico 6.

b) o tutor, desta terceira aplicagdo, concorda com as sugestbes que o tutor da
segunda aplicacao fez quanto a alteragao na ordem de execugao do Estado 1,2 e 3

da Maquina de Estado.

c) o Processo de Sistematizagdo de Ambientes de Residéncia em Software pode ser

aplicado em ambientes de nivel 2 (video seg¢do 3.3), pois todos os residentes
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conseguiram desenvolver todas as tarefas proposta na residéncia em software.

Ja com as observagdes diretas dos LOGs, no caso os registros dos
trabalhos dos analistas de sistemas e programadores, foi possivel avaliar a
aplicabilidade do Processo de Sistematizacdo de Ambientes de Residéncia em
Software Brasileiros em um ambiente de residéncia real. A aplicacdo do quarto
experimento mostrou que: o Processo de Sistematizagdo contribuiu ativamente na
melhoria no processo de producdo de software da empresa; e promoveu para 0s
residentes o ganho do conhecimento pratico do processo de software, pois, 0s
mesmos passaram a por em praticada os conhecimentos que tinham, mas, ndo os
praticava.

Ao analisar os dados tabulados, a partir das aplicagdes do Processo
de Sistematizacdo de Ambientes de Residéncia em Software Brasileiros em

ambientes parcialmente ou totalmente simulado e real, pode-se observar que:

a) o Processo de Sistematizagdo proporcionou ganho de conhecimento aos
residentes. Os Graficos 3 e 6 gerados, a partir da tabulagdo dos dados, mostram

resultados significantes, quanto ao aumento dos indices de ganho de conhecimento.

b) o Processo de Sistematizagdo contribuiu na transferéncia de conhecimento para

os residentes e colaboradores de uma empresa desenvolvedora de software.
c) o Processo pode ser aplicado nos ambientes de nivel 1, nivel 2 e nivel 3.

Desta maneira, os quatro experimentos contribuiram sobre diferentes
aspectos quanto a consolidagcado do processo de residéncia. O Quadro 34 apresenta

de maneira resumida as contribuicdes dos quatro experimentos.

Experimento Contribuicdes

Importdncia da base de conhecimento. Possivel unificacdo do tutor com o

Experimento 1 . )
perimento orquestrador. Relevancia do processo orientado a fluxo

] Avaliagdo pré e pos-residéncia como mecanismo de mensurar o ganho de
Experimento 2 | conhecimento. A avaliagao pré-residéncia € um mecanismo que viabiliza a
construcao da base de conhecimento.

Composigdo do processo em uma maquina de estado, versdo de teste do

Experimento 3 Processo de Residéncia.

O processo de sistematizacdo de residéncia é aderente com organizagdes de
Experimento 4 | software. Os dados coletados constataram a eficacia do processo uma vez que
ap6s a residéncia a organizagado obteve ganho no que tange a elaboragdo de
orgamentos, previsao de prazos e captagdo de novos clientes.

Quadro 34 - Contribuigdes para a consolidacido do processo de residéncia
Fonte: Autoria Propria
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7 APESENTAGAO DAS CONCLUSOES

Atualmente poucas empresas brasileiras produzem software, ou
prestam servigos, com padrdes de qualidade reconhecidos por algum modelo. Esta
afirmagdo pode ser constatada ao ser analisada a quantidade de empresas
certificadas no Modelo Referencial baseado em Maturidade, Capacidade e
Integracdo (CMMI), CMMI-DEV e CMMI-SVC, o Brasil possui 221 empresas
certificadas. Para efeitos comparativos, a China possui 3.316, os Estados Unidos da
América 2.186 e a india 959%.

Este fato, aliado a alta carga tributaria e a deficiéncia na formacao da
mao de obra na area de tecnologia da informagao, mais precisamente na area de
engenharia de software, caracteriza-se como fonte inibidora no processo de
expansao externa do Brasil neste setor.

Com o objetivo de contribuir minimamente para que o numero de
empresas certificadas reconhecidas por algum modelo referencial baseado em
Maturidade, Capacitacidade e Integracdo aumente, algumas universidades e
empresas criaram o conceito de Residéncia em Software. Neste tipo de residéncia,
ambientes sdo preparados para que os residentes participem no intuito de se
especializarem na area de engenharia de software.

Considerando a necessidade de preparagcdao de ambientes para a
execugao de residéncia em software, o objetivo deste trabalho foi a construcao de
processo para sistematizacdao de ambientes de residéncia. Este, voltado para as
organizacdes do setor de software no mercado nacional. O referido objetivo foi
alcancado, alicercado pelos embasamentos tedricos e pela validacdo da hipotese.

A hipotese apresentada no capitulo 4 afirma que: se existem
ambientes que implementam o conceito de residéncia em software entao é
possivel estabelecer um processo para sistematizacao destes ambientes

Para analisar a hipotese foram definidas duas variaveis dependentes:
a) o ganho de conhecimento dos participantes da residéncia em software; e
b) a aplicacdo do processo em ambientes de residéncia em software com diferentes

niveis de classificagao.

 Acessivel em http://cmmiinstitute.com/wp-content/uploads/2014/05/Maturity-Profile-Ending-March-
2014.pdf
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A métrica utilizada para compor o conteudo da primeira variavel (a) foi
determinada a partir dos resultados dos residentes em tratar problemas reais, apos a
residéncia em software. Nos trés primeiros experimentos foi constatado um ganho
de conhecimento com a aplicacdo de uma avaliacido pré-residéncia e outra pos-
residéncia. Esta escala pode ser mensurada em percentagem (vide Grafico 3 e
Grafico 6). No quarto experimento, em um ambiente real, a avaliagdo pré-residéncia
foi configurada como uma andlise SWOT. Tal analise determinou os limites dos
colaboradores relativos ao conhecimento sobre o ambiente em que atuam,
identificando problemas relativos ao nicho de mercado em que a organizacao atua.

No quarto experimento foi possivel identificar que, a organizagao
conseguiu mapear questbes inerentes a orcamento, a prazo e a captagdao de
clientes, questdes estas estruturadas dentro da residéncia aplicada. Tal observacao
pode constatar a eficacia do processo, uma vez que houve, nestas dificuldades
pontuais, por parte dos colaboradores um ganho significativo em lidar com
problemas advindos do cenario real de mercado em que a organizagado esta
inserida.

A variavel (b) tem seu resultado definido como verdadeiro. Este
resultado é alicercado pelos trés primeiros experimentos, dois deles realizados em
ambientes classificado no nivel 1 (vide se¢ao 3.3) e um no nivel 2. O experimento
realizado no nivel 3 também colabora com o referido resultado. Os experimentos
mostram que o Processo de Sistematizacdo evoluiu em relacdo a composicao e
organizacao dos seus estados (vide Figura 11, Figura 12, Figura 15, Figura 22 e
Figura 23). A Figura 23 apresenta a ultima versado do Processo de Sistematizacéo de
Ambientes de Residéncia em Software mapeado neste trabalho.

Dados os valores das variaveis (a) e (b) € possivel afirmar que a
hipétese apresentada neste trabalho € verdadeira, portanto, se existem ambientes
que implementam o conceito de residéncia em software entao é possivel
estabelecer um processo para sistematizagcdo destes ambientes. A Ultima

versao deste Processo de Sistematizacéo é contemplada pela Figura 23.
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Estado 3.A Estado 3.B Estado 3.C

ol e ~ Analise do processo
Definicdo do Andlise prévia de producéo de

mecanismo de dos documentos software e andlise

andlise do processo da empresa do conhecimento dos
de software e dos residentes sobre

residentes 0 processo

Estado 3. E Estado 3. D

Apresentacao Redacéo
dos q§
resultados analise

Tutoria
adjunta

-

Treinamento Especifico

Validacao
)\ £\
a— a—

Figura 23 - Ultima versdo do Processo de Sistematizagao
Fonte: Autoria Prépria

VA

Tutoria
assistida

A Figura 23 apresenta a ultima versédo do Processo de Sistematizacéo
de Ambientes de Residéncia em Software, apds a realizacdo do experimento em
uma empresa do setor produtivo de software. Nesta, houve uma reordenagao dos
estados, indicando que a avaliagdo pré-residéncia € um elemento essencial. Além
disso, tal elemento E3 tem uma especializagao, representada por um ciclo de vida
(Estado E3A, E3B, E3C, E3D e E3E). Este ciclo de vida €& contemplado pela
definicdo do mecanismo de analise do processo de software até a apresentagdo do
resultado. Lembrando que estas etapas antecedem a residéncia estrutural. A
residéncia estrutural € denominada na Figura 23 como treinamento especifico. As
tutorias sado indicadas pelos estados E4 e E5. No estado E4, o tutor executa
atividades juntamente com os residentes, caracterizando uma atividade colaborativa,
enquanto que no estado E5, o tutor observa a conduta dos residentes, como uma
forma de avaliagao.

Os estados E6, E7 e E8 representam a validagao da residéncia. Neste

os residentes sao avaliados em um cenario final que, no caso de académico trata-se
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de aplicacdo de questdes praticas e tedricas, enquanto que em um ambiente real tal
avaliacao é aferida pelos resultados da organizagéo.

A residéncia em software atende areas especificas dentro do dominio
da engenharia de software. Os experimentos realizados almejaram diferentes areas
de residéncia do processo como um todo, conforme Quadro 35. Embora os
experimentos tenham constatado que o processo € valido, ndo ha evidéncias que 0s
resultados de uma residéncia sejam idénticos a de outra em uma mesma area e
organizagbes diferentes. Tal fato ocorre, pois, cada organizagéo tem seu processo
definido norteado pelo nicho de mercado que atende e por esta razao, variaveis
como quantidade de clientes, perfil de clientes, perfil dos colaborados, podem intervir
no conteudo da base de conhecimento, tornando-a replicavel entre residéncias, mas

com certa restrigao.

Experimento Area de residéncia
Experimento 1 Residéncia em engenharia de software
Experimento 2 Residéncia em gestéo de projetos de software
Experimento 3 Residéncia em controle de versé&o e linha de produto
Experimento 4 Residéncia em requisitos (escopo, custo e prazo)

Quadro 35 - Areas de residéncia em software
Fonte: Autoria Prépria

O papel central, delineado pelo processo de residéncia, foi o tutor. O
mecanismo de tutoria, orientado pela base de conhecimento, juntamente com o
conhecimento tacito do tutor tornaram as experiéncias das residéncias viaveis, com
uma fluidez natural. A viabilidade esta no fato do tutor conduzir seus treinamentos
utiizando um conjunto de ferramentas tecnoldgicas (0 moodle, por exemplo),
consideradas pelos residentes de facil uso. A fluidez natural desta esta no fato do
tutor intervir junto aos residentes sem causar impacto no trabalho natural que estes
precisam exercer na organizacdao. Tal afirmativa pode ser constatada no
experimento.

Nao foram executados experimentos em que a tutoria tenha sido
executada a distancia. Este cenario pode ocorrer quando a organizagdo apresenta
quadros de offshore e/lou homeoffice (escritorio em casa), por exemplo. Atividades
relacionadas a distribuicdo da producgao citados por CARMEL (2009), tornam comum

o desenvolvimento de um mesmo produto de software por equipes dispersas
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(equipes compostas por um ou mais colaboradores). Neste sentido, como trabalho
futuro deste, pretende-se permear os conceitos de residéncia de software em
organizagdes que desenvolvem seus produtos de maneira distribuida.

Os residentes podem tornar-se tutores em um mesmo ambiente
organizacional, dado a absor¢cdo de conhecimento e a capacidade de resolver
impasses oriundos do proprio nicho de atuacao, fato este ndo observado neste
trabalho.

Na residéncia médica, o intuito principal do residente € manter-se em
contato com os pacientes. Desta mesma maneira € extremamente importante que o
residente em software mantenha contato constante com seu cliente (seja interno ou
externo a organizagédo) néo descartando a necessidade de uma boa relagdo com
ele. Somente desta maneira, o residente em software pode, apds o processo de
residéncia conhecer melhor seu cenario e agir proativamente de maneira a
maximizar a eficacia de seu trabalho.

Além do trabalho futuro ja citado nos paragrafos acima, outros podem
contribuir para a consolidacdo do processo de sistematizacdo de ambientes de
residéncia em software brasileiros: a) Investigar se a analise de SWOT é forma mais
indicada para analisar uma empresa desenvolvedora de software; e b) qual o melhor
meétodo de avaliagdo do ganho de conhecimento dos residentes no processo de

residéncia em software.
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ANEXO B — ENDERECOS DOS CON'I:EUDOS
SOBRE O ARCABOUGCO CONCEITUAL DA GESTAO DE PROJETO DE
SOFTWARE

REQUISITOS DE SOFTWARE

01. A relagéo entre sistema e software
https://engenhariasoftware.wordpress.com/2008/05/03/
02. A incapacidade das empresas na gestéo de projetos de software

https://engenhariasoftware.wordpress.com/2011/02/16/a-incapacidade-das-empresas-em-gerir-
projetos-de-software/

03. Figura classica sobre requisitos de software
https://engenhariasoftware.wordpress.com/2010/04/06/engenharia-de-requisitos/
04. Comunicagéo como fator determinante na gestéao de projeto de software

https://engenhariasoftware.wordpress.com/2010/09/21/a-comunicacao-como-fator-determinante-
na-gestao-de-projetos-de-software/

05. Problemas mais frequents em gestédo de projetos

https://engenhariasoftware.wordpress.com/2014/01/07/problemas-mais-frequentes-na-gestao-de-
projeto/

06. O problema do mapeamento de requisitos no teatro do milénio
https://engenhariasoftware.wordpress.com/2012/11/13/comunicacao-e-gestao-de-projetos/
07. O estoque de conhecimento

https://engenhariasoftware.wordpress.com/2010/03/30/a-melhor-saida-esta-no-estoque-do-
conhecimento/

08. Videos sobre mapas mentais
https://mapamentalconceitual.wordpress.com/category/mapas-mentais/videos-mm/
09. Materializando escopo de projetos com mapas mentais

https://engenhariasoftware.wordpress.com/2009/07/06/materializando-o-escopo-de-um-projeto-
com-mapas-mentais/

FORMAS DE LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

01. Formas de levantar requisitos - Brainstorn
https://engenhariasoftware.wordpress.com/2010/12/01/tecnicas-para-desenvolver-um-brainstorm/
02. Formas de levantar requisitos - Workshop

https://engenhariasoftware.wordpress.com/2012/12/04/desenvolvendo-um-workshop-para-levantar-
requisitos-de-software/

03. Formas de levantar requisitos - Entrevista

https://engenhariasoftware.wordpress.com/2012/12/05/estruturando-uma-entrevista-para-o-
levantamento-de-requisitos-de-software/

04. Formas de levantar requisitos — Etnografia

https://engenhariasoftware.wordpress.com/2012/12/11/a-etnografia-como-processo-de-levantamento-
de-requisitos/
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ESPECIFICAGAO DE PROJETOS DE SOFTWARE E DE FERRAMENTAS

01. Formas de especificagdo de requisitos (projeto de software)

https://engenhariasoftware.wordpress.com/2012/11/20/3cs-na-especificacao-de-requisitos-de-
software-ers/

02. Qual a melhor forma de especificagdo de requisitos

https://engenhariasoftware.wordpress.com/2012/11/26/qual-a-melhor-forma-para-especificar-um-
requisito-funcional-de-software/

03. Especificagao de requisitos — ferramenta Astah
http://astah.net/download
04. Tutorial da ferramenta Astah Professional

https://engenhariasoftware.wordpress.com/2013/06/11/tutorial-sobre-aplicabilidade-do-astah-
professional-no-projeto-de-software/

05. Ferramenta Cmap

http://cmap.ihmc.us/

06. Ferramenta Xmin
http://www.xmind.net/download/win/

07 Ferramenta Freemind — download
http://freemind.sourceforge.net/wiki/index.php/Download

PROCESSO DE SOFTWARE

01. Guia para instanciagcado de processo

https://engenhariasoftware.wordpress.com/2011/08/27/um-guia-para-instanciacao-de-um-
processo-de-software/

02. Modelo Cascata

https://fengenhariasoftware.wordpress.com/2013/01/24/a-aplicabilidade-do-modelo-cascata-na-
engenharia-de-software/

03. Modelo Rapid Application Development
https://engenhariasoftware.wordpress.com/2013/01/24/rapid-application-development-rad/
04. Modelo Incremental

https://engenhariasoftware.wordpress.com/2013/01/26/0s-modelos-evolutivos-de-processo-de-
software-a-aplicabilidade-do-modelo-incremental/

05. Modelo Expiral

https://engenhariasoftware.wordpress.com/2013/02/01/0s-modelos-evolutivos-de-processo-de-
software-espiral/

04. Open UP
https://engenhariasoftware.wordpress.com/2011/12/14/uma-alternativa-ao-rup-o-open-up/
05. Scrum

https://engenhariasoftware.wordpress.com/2013/03/19/scrum-na-integra/

06. Extreme Programming XP
https://engenhariasoftware.wordpress.com/2013/03/19/scrum-na-integra/
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GESTAO DE PROJETO DE SOFTWARE
01. Processo e complexidade de software - caso de uso.

https://engenhariasoftware.wordpress.com/2013/08/28/aplicando-0s-pontos-por-caso-de-uso-para-
mapear-a-complexidade-de-um-software/

02. Quadrinhos.
http://stripgenerator.com/strip/813770/quadrinhos-x/#share
03. Técnica do Pomodoro.

https://engenhariasoftware.wordpress.com/2009/12/09/utilizando-tomates-no-planejamento-de-seu-
tempo/

04. Ferramenta de gestédo de tempo focada na técnica do pomodoro.

https://engenhariasoftware.wordpress.com/2013/03/21/ferramenta-de-gestao-de-tempo-focada-na-
tecnica-pomodoro/

GESTAO DE PROJETO DE SOFTWARE - VISOES
01. Estrutura de dados para organizagao de processo.

https://engenhariasoftware.wordpress.com/2011/08/29/estrutura-de-dados-para-a-gestao-de-
projetos-de-software/

02. A relagéo entre conhecimento e geréncia: Uma visédo peculiar.

https://engenhariasoftware.wordpress.com/2009/06/22/a-relacao-entre-conhecimento-e-gerencia-
uma-visao-peculiar/

03. Construindo resultados com gerenciamento de projetos.

https://engenhariasoftware.wordpress.com/2010/09/15/construindo-resultados-com-o-
gerenciamento-de-projetos/

04. Pontos por fungdes, € possivel comprar a implementagéao de 1.000 pontos por fungéao.

https://engenhariasoftware.wordpress.com/2008/06/18/e-possivel-comprar-a-implementacao-de-
1000-pontos-por-funcao-para-um-projeto-de-software/

05. Interpretagao dos pontos por fungao
https://engenhariasoftware.files.wordpress.com/2012/05/relacao-contagem-pontos-por-funcao.png

GESTAO DE PROJETO DE SOFTWARE — FERRAMENTAS
01. Como aplicar o Kanban na gestao de projeto de software.

https://engenhariasoftware.wordpress.com/2013/05/15/como-aplicar-o-kanban-na-gestao-de-
projetos-de-software

02. Ferramenta on line para Kanban
https://kanbanflow.com/

03. Ferrament Kanbanize.
https://kanbanize.com/

04. Ferramenta Kanban — trello.
https://trello.com/




8¢T

‘erpuanbas ap eweJdeiq e
{osn ap osed ap ewesdeiq e

:sojejayJe slop 0dodsa nas wa Inssod aiemyyos ap oyafosd wn -1

$90359nD

ejul} e sepejeud J9s WaAsp seysodsal sy — i

solnuiw Q9 ap 9 oedeljeAe ep oedez|jeas ap odwar O — €

(seonnead g @ e211091 T) sa01s9nb ¢ Jod e3sodwod 9 oedeljeAe i — ¢
OAl}eWw.JO0} J33eJed Inssod oedejjeae e3s3 — T

oeSeljene ep oedezijea. esed sa05nJisu|

soue  :roedenjeop odwa) :0Bss1304d
oeN ( ) wis ( ) :oedezijedadsa Inssod soue”  §3JEM1JOS 9P O1USWIA|OAUISIP W elpullIadxa ap odwal olueny
soue  :opewJod ap odwa] :oedew.o
T 7 :eJOH - €0-6T :e1eQ :DWON

BAIJEWIOL — OBSeI|BAY

"91eM1J0S 9p 0313[01d WN 9p 3]0J4IU0) 3 0BINIAXT ‘OJUBWE(aUR|d WD BIDUIPISDY
9JeM1OS ap eleyuadu] iealy

|9dd B211eWIOU| WS oedenpeln-sod ap eweigold

01dod0.d o1]aulo) sndwe) — eueled op |eJapa4 e2180|0Uda] apepIsIaAluN

vavolldv VIONIAISIY-Jdd OYIVITVAVY — O OXINV



(e :
_A_ PIOA : (ur:iopeBoppod)iopeborawonedsna g |
|
|
| PIOA : (UIZIRIIXNYPOI ‘Ul | JRI|IXNYPOI)IRI|IXNYSWIONBISN] ‘G
| | | |
_ _ I ,
| | < |
)l I
| | | | PIOA : (Ju1:01G1YPO2)0LIGIYBWONBISN] 7 |
I I I I !
_ _ _ I !
| | | |
< . o I
| | | | PIOA © (JUI'BJUBYISIAPOD)BIUB)ISIABLIONBISN] € | |
I I I I | ,
I I I I I ,
_ _ [ _ !
“ " " “ h PIOA T (JU'8UBPUBINPO2)81UBPUBBLIONEISNG T | W
i i I | | >
_ _ _ _ _ L L)
“ _ _ “ “ _A. NP0 JI0AIGIYPOI I AP0 ‘Ul 2 'BuLS (20| ‘88 eIoy ‘8led:eiep)iussul = LnsyA | ﬁ
salopebop salel|xny S0Iq sjueyisiA adinb3 sjuepueiy sdinb3 ouejelIss
¥ ¥ ¥ ¥ ¥ [ opurs: | ¥
OweJbeiq 8ousnbss ps

sauelIxny

ajueysiA adinbg
soyqly

salopeBor e|nwing 1aysuaaid

[IVSEIEEE
ajuepuely adinbg

6¢T



0€T

:sopeisnfe oeu osn ap osed Jod sojuod ap |e10]

asijeue ap

€ S9sSe[d 0T < hO sagdesuely / < oxa|dwo)
asijeue ap

Z | sassep 0T e G no sagdesueuy /-y OIP3N
asijeue ap

I S9SSE|D G > NO Sagesuel) € => sadwis

0s9d oei112s3Q oSN ap ose)

€ ed1}e43 90eI91U| oxa|dwo)
01X3) OPOW W3 32B}J31Ul

[4 no (di/dJL1:'x3) 0]o2010.d OIP9IN

T (1dv) ewea3oad ap 20e4491u| sadwis

0s9d 90BJJ91U| J01y

:0|ndjed 0 Jen3ays esed oxieqe e|agel e azi|iiN

‘0319(04d 0 esed osn ap osed Jod sojuod ap osswnu o edajagelss seweddelp sop assod aQg




sa05ewJoyul sep 0415139y :owJ03|y

‘e21403S1Y 3seq e esed ajuepodw|
BJ9PISUOD I0A anb saQSewWIoul Se 94151391 OWHIOS|e Op 0JUSWIA|JOAUISIP O dluein( “Jolew 3 s3|ap [enb ajuasaide a soJ1d3ul 0JaWNU 7 e13] anb owiio8|e
WiN BA3JIS9 01X33U0J 93S9P 0J3Ud(Q "dJeM1JOS 9p s01afoid ap ed1I01sIY aseq e @ oyuawe(aue|d ap apepiAle e eled ejouel0dw] BUSJIIXS dP 0UBWI|D WN — ¢

TET




¢0Ss9204d WO 3 BILINISIY 3Se( B WO dyJ Bp oede[al B 9 [enD "2Jemos ap 0ssa20.4d ap elap! e wWod 3 03afoid ap ILI0ISIY 9Se(g B WO 91UsWeldlip euoide|al
3s 01e)a1le 9ss7 "013fo4d op ojuswelaue|d ap apepiAlle ep eldUBLIOdWI] BWSJIXS 9P 018491JE LN OWOD 3S-eZ1i910eled — 013[0ld Op edljjjeuy edniniisy — dy3a v — €

(431"



ope}sa)

0]Xx8) ap Joyp3 9]S9) 9p oloIe|aYy eABINoaX® ewelboly 9]S9} O Jejejay
uabenbui opejsa) |oABINOSXd ewelboud Je)s0)
‘3Q| ‘o1xa] op Joyp3g Jopeysa |[oAeINoaxa ewelbolid 9 9188} ap sope( 9189 |
9189} ap sopeq 9]S9) 9p sSose) 9]S9)] 9p sopep Jiuyag
OIXe} 9p 10}iP3 9]S9} ap sose) soyisinba. 98]S9} 9p SOSeD JiuaQ
ap ojuswnooQ o
S3Q| no suabenbur oedewelbolid ajuo- ob1poH soysinbau oedeolipo)
: < T ap ojuswnoo(Q U
seljuswela sapepljiqeHy eples ap sojejoly epeJjug ap sojejoly sejale| sapepIAlY

epesijde e1ougpiSal Bp 0SS820.d

xd-AAnod/awdmy/:dny :0ssao0ud ap elapl e aulep anb 0jxa |

"epeol|de elougpisal e Jelolul ap sejue 0sse004d 8p 0}I80U0D O 81q0S

einyis| ewn edej 9ooA anb eroueuodwi Bwalixe op J ‘Sejuswells) Jod SEPeZieWOoINe OBS Woquie) SOPepIAlE SE ‘BpJeS ap @ BpeJjus

ap sojejaue Inssod ejaie) BpeD — Sejale) Wa SePRUOIORI) OBS SBPEPIAIIE SB 8 apEepIAlR W8 OpIPIAIP 8 0ssadold O "ossaoo.d ojad essed
olnpoJd 8)sep 0BdNIISUOD B — 81EM}JOS OWO0D OpezZlia)oeled 0Jnpoid Wn JINJJSUOD OBISASP Sajuaplsal so ‘epeolde elougpisal e sjueing

0SS820.1d
BAllBWIOH — oedelleAy
"2JeM}J0S ap 0j8[oid wn ap 9joJu0) & oedndax] ‘ojusweloue|d Wa elouUdPISaY
alem)jos ep euleyusbuz ealy
19dd ealewsoju] we oedenpel)-sod ap ewelbold
o1do20.id o1j9u109 sndwe) — eueied op |elapa4 e2160j0ud9] apepisidAIuN

OYOVII1dV YANND3S VA JHVMLI0S 3d 0SS3I0Ud — A OXINV

€et



ep1qo epjes

sopep ap epesjul

31593 9p Ole|dYy

91593 9p sopeq

9]S9] 9p ose)

VeET

dpepIAlle BU Opez||iin 31pojdwa ]




