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RESUMO

A Tecnologia da Informagao vem trazendo grandes mudangas, sobretudo na maneira como as
pessoas interagem e aprendem. Contudo, ainda € um grande desafio produzir softwares que
atendam as necessidades pedagdgicas do processo educacional. A principal dificuldade estd
em desenvolver Softwares Educativos (SE) que contemplem todas as necessidades de
aprendizagem. Este trabalho destaca a importdncia de adotar priticas da Engenharia de
Software em projetos de desenvolvimento de SE, analisando os métodos dgeis como possiveis
solugbes para os problemas relacionados a estes aplicativos. Existem no mercado vérios
métodos disponiveis que utilizam a abordagem &gil e que apresentam uma série de atividades
semelhantes no seu processo de desenvolvimento. Um destes métodos € o Processo de
Desenvolvimento de Software EasYProcess (YP) que foi criado com o intuito de atender o
desenvolvimento de projetos académicos. Por isso é simples e de facil entendimento pelos
integrantes da equipe, porém é completo e robusto a ponto de gerar produtos de qualidade,
sendo ainda passivel de adaptacdo ao ambiente de aplicacdo. Tendo em vista os aspectos
observados, este trabalho analisa o YP, como uma alternativa para o desenvolvimento de
softwares educativos. No entanto, a constru¢do de um SE aborda questdes especificas que
diferem dos sistemas tradicionais e, portanto, foi necessario elencar alguns critérios para
adaptar este processo ao desenvolvimento de software educativo surgindo assim o YPEduc. A
metodologia da pesquisa envolveu um estudo de caso onde o YPEduc foi posto em préatica
num miniprojeto de desenvolvimento de SE, além de um estudo exploratério para mensurar
sob um ponto de vista pedagdgico a sua contribuicdo. Como conclusdo, t€m-se a importancia
da implantacdo do YPEduc por alunos da UEPB na disciplina de Engenharia de Software
quando sdo realizados projetos de desenvolvimento de SE, para que possam ser mensuradas
as verdadeiras contribuicdes desta metodologia.

PALAVRAS-CHAVE: Informitica na Educacdo, Software Educativo, Metodologias Ageis,
YPEduc.



ABSTRACT

The Information Technology is bringing big changes, especially in the way how people
interact and learn. However, it is still a great challenge to produce software which respond the
pedagogical needs of the educational process. The main difficulty is to develop educational
software (ES) which address all the learning process needs. This paper emphasizes the
importance of adopting practices of software engineering in SE development projects,
analyzing fast methods as possible solutions to problems related to these software. There are
several methods available in the market which use the fast approach and present a series of
similar activities in their development process. One of these methods is the Software
Development Process EasYProcess (YP) which was created with the intention of assisting the
development of academic projects. So it is simple and easy to understand by team members,
but it is complete and robust enough to generate high quality products, being also capable of
adapting to the environment of application. Considering the observed aspects, this paper
analyzes the YP as an alternative for the development of educational software. However, the
construction of an ES approaches specific issues that differ from the traditional systems, and
therefore, it was necessary to list some criteria in order to adapt this process to developing
educational software, thus resulting in the YPEduc. The research methodology involved a
case study where the YPEduc was put into practice in a mini development ES project, and
also an exploratory study to measure under a pedagogical point of view its contribution. As a
conclusion, we highlight the importance of deploying YPEduc by UEPB students in the
subject of software engineering when development projects in ES are performed, which can
be measured for the real contributions of this methodology.

KEYWORDS: Informatics in Education, Educational Software, Agile Methodologies,
YPEduc.
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1 INTRODUCAO
1.1 CENARIO TECNICO-CIENTIFICO

Os avangos tecnoldgicos t€ém modificado profundamente o contexto educacional,
aumentando a necessidade de agregar recursos computacionais as praticas educativas. Para
Rezende (2000), a tecnologia educacional deve adequar-se as necessidades dos projetos
politico pedagégicos, colocando-os a servico de seus objetivos e nunca os determinando.

Para Bassani et al (2006), a maioria dos aplicativos comerciais enfatizam o processo, a
execugdo de tarefas, o apoio a tomada de decisdo, entre outros, enquanto o software educativo
visa atender e promover a aprendizagem.

Com a demanda do mercado de software exigindo que tecnologias se aprimorem de
forma acelerada, a produgdo de software se tornou muito complexa, exigindo que técnicas
fossem desenvolvidas para melhorar a sua producido. Neste sentido, diversos estudos vém
sendo desenvolvidos almejando relacionar defini¢Ges da drea da Engenharia de Software com
as necessidades da area educacional.

A partir da necessidade de processos cada vez mais confidveis e eficientes, € com o
objetivo de agilizar o desenvolvimento de software, surgiu o Movimento Agil (AGILE
MANIFESTO, 2001) que propde um novo paradigma de desenvolvimento, no qual é
priorizada a produgdo de cédigo ao invés de extensa documentagdo, além de vérias outras
caracteristicas.

Um processo 4gil implica em um método adaptativo e leve, que facilmente responde a
mudancas (LARMAN, 2002), optando por uma documentagdo apropriada evitando
redundincias e excessos, para que auxilie efetivamente o desenvolvimento do software
(COSTA FILHO et al, 2005).

Tais métodos t€m se tornado cada vez mais populares e sendo cada vez mais
utilizados. E fundamental ressaltar ainda que os métodos classificados como 4geis possuem
em comum o fato de serem aplicados em projetos ndo muito complexos, utilizando ciclos
iterativos curtos, planejamento guiado por funcionalidades, tolerdncia a mudancas e
proximidade entre a equipe e o cliente (HIGHSMITH, 2002).

Estas caracteristicas fazem das metodologias 4geis possiveis solugdes para os
problemas relacionados ao desenvolvimento de softwares educativos. No entanto, ainda ndo

se encontram diretrizes detalhadas de como aplicé-los a softwares educacionais.
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Segundo Bassani et al (2006), algumas metodologias vém sendo propostas para o
processo de desenvolvimento de software educativo, entretanto, a autora destaca que tais
metodologias sdo tendenciosas quanto aos aspectos educacionais e psicoldgicos, desviando-se
dos aspectos computacionais.

Garcia et al (2004) afirma que a academia € o ambiente mais propicio para que a teoria
seja aliada a préatica a fim de proporcionar ao estudante uma visdo real do trabalho com
Engenharia de Software.

Por isso tudo, estudos envolvendo o processo de desenvolvimento de softwares
educativos vém ganhando mais espaco no meio académico.

E partindo do pressuposto que o sucesso € mais facilmente obtido quando se utiliza um
processo de desenvolvimento de software adequado, se faz necessdria uma metodologia que
contemple os beneficios da agilidade, além de ser capaz de sistematizar o processo de

desenvolvimento de software educativo no meio académico.

1.2 DEFINICAO DA PROBLEMATICA

O software educativo € um recurso de imensurdvel importincia na aprendizagem,
trazendo de forma lddica e prazerosa o desenvolvimento prético dos conhecimentos escolares,
podendo auxiliar o educador como um recurso a mais em sua pratica educativa no processo de
ensino-aprendizagem (SILVA, 2009).

No entanto, alguns softwares educativos ndo passam por processos de
desenvolvimento que garantam uma qualidade pedagégica efetiva. Lacerda (2007) enfatiza
que uma das principais causas para tais problemas € a falta de diretrizes para o processo de
desenvolvimento deste tipo de aplicagdo.

Devido a especificidade do uso destes produtos, as questdes colocadas a equipe de
desenvolvimento s@o muito peculiares, pois além das dificuldades gerais inerentes ao
desenvolvimento de software (por exemplo: incorporacido de novos requisitos aos protétipos,
manuten¢do de softwares, etc.) soma-se uma nova dimensio: a educacional (PERRY, 2006).

A partir da necessidade de processos cada vez mais ripidos, confidveis e eficientes,
com o objetivo de agilizar o desenvolvimento de software, surgiu o Movimento Agil. Soares
(2004) sintetiza a ideia dos métodos 4geis, reforcando o enfoque nas pessoas € ndo em
processos ou algoritmos. Além disso, existe a preocupacdo de gastar menos tempo com
documentacio e mais com a implementacdo. Uma caracteristica das metodologias 4geis € que

elas sdo adaptativas ao invés de serem preditivas. Com isso, elas se adaptam a novos fatores
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decorrentes do desenvolvimento do projeto, ao invés de procurar analisar previamente tudo o
que pode acontecer no decorrer do desenvolvimento.

Alguns processos representantes do desenvolvimento 4gil sdo XP (Extreme
Programming) e o SCRUM, que s3o consideradas metodologias compativeis e
complementares, ndo sendo raro vermos empresas que utilizam ambas as metodologias. O XP
é mais focado em préticas integradas de engenharia de software enquanto que o SCRUM
foca-se nas préticas de gerenciamento do projeto (NETO, 2008).

Outro exemplo entre as metodologias ageis € o easYProcess (PET/UFCG, 2007), que
foi uma metodologia desenvolvida através de um projeto da Universidade Federal de
Campina Grande (UFCG).

O easYProcess (YP) é uma metodologia de desenvolvimento de software criada com o
intuito de atender ao desenvolvimento de projetos académicos e por isso € simples e de facil
entendimento pelos integrantes da equipe, porém € completo e robusto a ponto de gerar
produtos de qualidade.

Tendo em vista os aspectos observados, levantou-se a seguinte questdo: O YP é
passivel a adaptacdes a fim de atender as especificidades do desenvolvimento de um software
educativo? Para respondé-la, tracaram-se os objetivos da pesquisa de maneira que se

harmonizassem e contribuissem com tal propdsito.
1.3 OBJETIVOS

Este trabalho tem como objetivo geral elencar critérios de adaptacdo para o processo
de desenvolvimento de Software easYProcess, a fim de adequar a sua aplicacdo ao
desenvolvimento de software educativo.

Para tal, os seguintes objetivos especificos serdo realizados:

Propiciar uma reflexdo sobre a importancia do planejamento no projeto de softwares
educacionais;

Descrever o processo de desenvolvimento YP adaptando suas etapas para o contexto
educacional;

H Avaliar a metodologia adaptada através da sua implantacdo em um miniprojeto de
desenvolvimento de software educativo;

Analisar sob um ponto de vista pedagégico a contribui¢do do YPEduc;
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1.4 JUSTIFICATIVA

Possibilitar um aprendizado interativo e dindmico € um dos grandes desafios para o
novo contexto educacional em que a sociedade se encontra, e neste sentido vale ressaltar, que
dentre os recursos existentes, o computador é um dos mais poderosos, porque além do texto e
da imagem, coloca a disposi¢ao dos usudrios o som, 0 movimento e a interatividade.

Para tanto, surge a necessidade do desenvolvimento de softwares educativos nos quais
professores e alunos tenham a possibilidade de participar durante todo o processo de
planejamento e modelagem do mesmo, bem como do design de uma interface mais favordvel
para aplicacdo educacional, para que assim, este tipo de software contenha particularidades
que assegurem a sua aplicabilidade e usabilidade, possibilitando maior desempenho no
processo de aprendizagem.

Dessa forma, utilizar outro olhar para o processo de desenvolvimento de softwares
educativos pode ser imprescindivel para que importantes alternativas aparecam e facilitem o
entendimento da situacdo educativa mediada por tecnologias vivenciada em sala de aula,
tendo como consequéncia softwares de fato inovadores.

Dado o exposto, se faz necessaria uma metodologia que contemple os beneficios da
agilidade, além de ser capaz de sistematizar o processo de desenvolvimento de software

educativo no meio académico.

1.5 METODOLOGIA

A pesquisa € uma atividade direcionada para a investigacdo de problemas tedricos ou
préticos através da utilizacdo de processos cientificos. Ela surge de uma duvida ou problema
e, com o uso do método cientifico, busca uma resposta ou solucdo (CERVO et al, 2007, p.
57).

Gil (2010) propde alguns critérios para a classificacdo dos tipos de pesquisas, deste
modo, quanto aos objetivos mais gerais o estudo é exploratério e quanto ao método aplicado
adotou-se o estudo de caso.

A presente pesquisa visa a aquisicdo de conhecimentos voltada para a aplicacdo numa
situacdo especifica, além disto, como um dos objetivos deste trabalho é mensurar sob um
ponto de vista pedagégico a contribuicdo do YPEduc, o estudo exploratério foi de extrema
relevancia, j& que o mesmo proporciona maior familiaridade com o problema apresentado,

com vistas a tornd-lo mais explicito ou a construir hip6teses (GIL, 2010).



16

Uma vez que este trabalho fundamenta-se na concepcdo de buscar melhorias para o
desenvolvimento de softwares educativos na instituicdo, o procedimento técnico utilizado foi
o estudo de caso, permitindo uma melhor compreensdo do ambiente e, consequentemente,
abrindo espago para um posterior estudo.

Para GIL (2010), praticamente toda pesquisa académica necessita em algum momento
da realizacdo de pesquisa bibliografica, sendo assim, este trabalho teve como primeiro passo o
levantamento da literatura existente a respeito das dreas envolvidas pelo tema proposto, dentre
elas, Engenharia de Software, Metodologias Ageis e Processos de Desenvolvimento de
Softwares Educativos.

No segundo momento foi feita a andlise em algumas metodologias 4geis com o
objetivo de comparé-las, e desta forma encontrar pontos passiveis de adaptacdo para
aplicagGes no contexto educacional.

Realizada a identificacdo destes pontos, a metodologia com maior passividade de
adequacdo foi adaptada para o desenvolvimento de softwares educativos, enfatizando a
importancia do uso de técnicas e métodos que envolvam o usudrio no processo de
desenvolvimento do SE.

Por fim, foi desenvolvido um miniprojeto para o desenvolvimento de um software
educativo utilizando o YPEduc. Tal desenvolvimento teve como intuito analisar a adequacdo
dos critérios levantados a metodologia 4gil, com isso a validacdo conseguida ndo versou em
torno da metodologia em si, sendo para isso necessario um desenvolvimento real que tivesse
um cliente real, um dominio especifico real de qualquer drea de conhecimento e uma equipe
multidisciplinar disponivel para a elaboragdo do sistema capaz de sanar as necessidades
presentes neste dominio. Em suma, na prética foi feita uma andlise sob um ponto de vista
pedagdgico acerca da viabilidade e da contribuicdo da metodologia adaptada para, no setor

académico, se obter software educativo.
1.6 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este capitulo 1 apresentou a introducdo do presente trabalho, expondo o cenério-
técnico-cientifico, definindo a problemdtica, delimitando os objetivos, enfatizando a sua
justificativa e determinando a metodologia da pesquisa.

O capitulo 2 apresenta o estado da arte, que serd construido a partir dos estudos

bibliograficos ja realizados, fundamentando a reflexdo e a argumentacéo.
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No capitulo 3, serdo elencados os critérios de adaptacdo propostos para que a
metodologia easYProcess se ajuste ao desenvolvimento de software educativo.

No capitulo 4 € apresentado o estudo de caso, onde a metodologia serd avaliada
através de um miniprojeto e serdo discutidos os resultados da pesquisa.

Por fim, no capitulo 5 serdo mostradas as conclusdes obtidas com o trabalho, suas

contribui¢des e as sugestdes para trabalhos futuros.
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2 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE EDUCATIVO

Este capitulo esté dividido em quatro secdes. Na primeira, sdo apresentados conceitos
de Engenharia de Software, enaltecendo os beneficios de suas préticas. Na segunda se¢@o, o
tema abordado € Engenharia de Software e Software Educativo, ressaltando a importancia de
utilizar técnicas e métodos especificos em projetos de desenvolvimento de SE. Na terceira,
sdo apresentados os conceitos que envolvem as Metodologias Ageis, bem como suas
principais caracteristicas e préticas, destacando ainda tr€s representantes deste movimento:
Extreme Programming, SCRUM e easYProcess. Na quarta e dltima parte deste capitulo, é
feita uma abordagem sobre a Agilidade no Desenvolvimento de Software Educativo,

apresentando os principais pontos relacionados a este tema.

2.1 ENGENHARIA DE SOFTWARE

Sommerville (2003, p.5) define muito bem a Engenharia de Software como sendo uma
drea da informética preocupada com a especificacdo, o desenvolvimento e a manutencido de
softwares, ou seja, todos os aspectos da sua produgdo. Ela se dispde de tecnologias e préticas,
como geréncia de projetos, com o objetivo de tornar o software mais organizado, produtivo e
de mais qualidade.

A Engenharia de Software € peca fundamental no planejamento de software, pois para
um software ser um produto de qualidade deve possuir algumas caracteristicas chave, dentre
elas: eficiéncia, facilidade de manutencio, facilidade de uso, nivel de confianca (LACERDA,
2007).

Neste sentido, os fundamentos que amparam a Engenharia de Software envolvem o
uso de modelos abstratos e precisos que permitem especificar, projetar, implementar e manter
sistemas de software, avaliando e garantindo suas qualidades.

Carvalho (2001) acrescenta ainda que a Engenharia de Software enquanto disciplina,
redne metodologias, métodos e ferramentas a serem utilizados, visando solucionar problemas
inerentes ao processo de desenvolvimento e ao produto de software.

Para Pressman (2001), a Engenharia de Software pode ser entendida através de
camadas que abrangem trés elementos fundamentais: ferramentas, métodos e processos.
Conforme a Figura 1, cada um destes elementos corresponde a uma camada. Os elementos

representados nas trés primeiras camadas devem possibilitar ao gerente de software o dominio
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do processo de desenvolvimento de software e proporcionar ao desenvolvedor embasamento

para a construcdo de software de qualidade.

Figura 1 - As camadas da Engenharia de Software

¢ FERRAMENTAS
METODOS

- PROCESSO
FOCO NA QUALIDM

Fonte: Préprio Autor adaptado de PRESSMAN (2001)

As ferramentas proporcionam apoio automatizado ou semiautomatizado aos métodos,
enquanto estes abrangem um extenso conjunto de tarefas que incluem: planejamento e
estimativa de projeto, andlise de requisitos, projeto da estrutura de dados, arquitetura de
programa e algoritmo de processamento, codificacdo, teste, manutengdo, etc.

Sommerville (2003) sintetiza os métodos de Engenharia de Software como sendo
abordagens para o desenvolvimento de software e que possui como objetivo facilitar a
producdo de um software a fim de tornd-lo um produto de alta qualidade e ter uma boa relacio
custo-beneficio.

O processo € a camada essencial da Engenharia de Software (PRESSMAN, 2001),
pois determina acGes préticas a serem realizadas pela equipe de projeto. Desta forma, um
processo define a sequéncia em que os métodos serdo aplicados, como os artefatos serdao
entregues, como a qualidade serd garantida e a adaptabilidade as mudancas, e ainda determina
os pontos que irdo possibilitar aos gerentes de software mensurar o progresso do
desenvolvimento.

Um processo de desenvolvimento de software € representado por um modelo,
enquanto que o modelo é operacionalizado por meio de uma metodologia (GIRAFFA et al,
2005), onde podem ser vistos modelos de processos de desenvolvimento como sendo uma
descricdo simplificada do processo de software, ou seja, € uma abstragdo do processo real que
estd sendo descrito.

Ao longo da histéria da Engenharia de Software foram concebidos vérios destes
modelos e todos compartilham de atividades bdésicas como Especificacdo, Projeto e

Implementacgdo, Validacdo e Evolugdo, como mostra a Figura 2.
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Figura 2 - Atividades bésicas do desenvolvimento de software

ESPECIFICACAO

PROJETO E
IMPLEMENTAGCAO

VALIDACAO

EVOLUCAO

Fonte: Préprio Autor adaptado de SOMMERVILLE (2003)

Para Sommerville (2007), estas atividades sdo instanciadas com o mesmo nome ou
com nome diferente e sdo organizadas de modo peculiar nos diversos processos de
desenvolvimento e realizam as seguintes funcdes:

Especificagdo: Onde € definida a funcionalidade do software e as restricdes em sua
execucao;

Projeto e implementagdo: O software deve ser produzido de modo que atenda as
devidas especificacdes;

' Validagdo: Deve garantir que o software faz o que o cliente almeja;

' Evolugdo: O software deve evoluir para atender as necessidades verséateis do cliente.

Existem diversos modelos de processo de desenvolvimento de software, e cada
modelo pode ter mais de uma metodologia que o operacionaliza. A metodologia estabelece a
sucessdo das atividades e seus relacionamentos entre si, definindo 0 momento em que os
métodos e as ferramentas serdo utilizados (PRESSMAN, 2001).

Neste sentido, um processo de desenvolvimento de software deve ser executado
respeitando um modelo previamente determinado, adotando uma metodologia que se adapte
as necessidades e objetivos existentes, e tudo isto deve servir de norte para o emprego

adequado dos métodos e das ferramentas, tendo sempre como foco a qualidade.
2.2 ENGENHARIA DE SOFTWARE E SOFTWARE EDUCATIVO

Gragas ao surgimento da computacdo pervasiva, o computador passou de mero

artefato tecnolégico a elemento da cultura humana, se estabelecendo, inclusive, dentro do
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espago escolar como um agente decisivo no processo de ensino. A escola calcada apenas no
saber do professor e dos livros, ndo corresponde mais a uma sociedade que respira tecnologia
(LAGO, 2004, p.4).

As novas tecnologias mostram que, quando utilizadas adequadamente, auxiliam no
processo da constru¢do do conhecimento, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais
estimulante e eficaz (JUCA, 2006), tais tecnologias podem ser representadas desde uma
ferramenta de apoio para resolucdo de problemas, até um complexo instrumento de ensino
capaz de motivar e estimular o aluno a construir seu préprio conhecimento.

Sendo assim, com a introdu¢io do computador como mediador didatico,
desenvolveram-se softwares especificos para serem utilizados em contextos de ensino—
aprendizagem, e estes passaram a ser denominados de Softwares Educativos.

Gomes e Wanderley (2003) definem Softwares Educativos (SE) como sendo a classe
de interfaces educativas ou conjunto de artefatos criados para funcionarem enquanto
mediadores em atividades educativas de formacdo em &reas distintas do conhecimento. E
destacam ainda que a func¢do de um software educativo € a de promover aprendizagem para o
uso, mas também analisar a aprendizagem de conceitos especificos que ocorrem com o uso do
software.

Para atingir tal objetivo, deve-se produzir um software onde (OLIVEIRA et al,
2001):
O processo de ensino-aprendizagem seja um processo dindmico e ativo;

O préprio aluno seja o construtor do seu conhecimento;

O professor seja o facilitador do processo de aquisicdo do conhecimento do aluno.

Nesta perspectiva, para que um software seja utilizado com finalidade educacional ou
em atividades curriculares, de modo a atender as necessidades da area de aplicacdo a que se
destina existem alguns desafios como qualidade, manutenc¢io e desenvolvimento burocrético.

Por tudo isso, cabe ressaltar que nem todos os softwares disponiveis no mercado e
intitulados como educacionais atendem as necessidades pedagdgicas. Muitos deles sdo
dotados de alta tecnologia, mas ndo possuem caracteristicas pedagdgicas que auxiliem no
processo de ensino-aprendizagem, nem uma interface intuitiva que facilite seu uso por parte
dos alunos.

Benitti et al (2005) enfatiza ainda que a construcdo de um SE aborda questGes
especificas que diferem dos sistemas tradicionais e, portanto, tais questdes devem ser

consideradas em seu processo de desenvolvimento.
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Para Gama (2007), € possivel avaliar o aspecto pedagdgico em softwares educativos
levando em consideracdo os seguintes critérios:

' Objetividade: o contetddo deve ser objetivo, com informagdes claras;

' Sequenciamento Instrucional: as informacgdes devem seguir uma sequencia légica e
didatica;

' Motivagdo: o aluno deve ser incentivado a interagir, criando expectativas e se
comprometendo com o processo de aprendizagem;

' Estruturagdo: Os caminhos/operac¢ées do software devem ser determinados de modo
que reduzam a possibilidade de erros;

' Legibilidade: as informacdes devem estar em linguagem apropriada para o aluno e
graficamente legivel;

' Avaliacdo: o aluno deve ter a possibilidade de se autoavaliar.

Em se tratando de softwares educativos, o processo de desenvolvimento tem que
abranger tanto o funcionamento do sistema propriamente dito, quanto os mecanismos
pedagégicos e didaticos que constituem a base de todo instrumento de ensino e de
aprendizagem.

Sommerville (2007) define o ciclo de vida de um software como a sequéncia de
atividades que compdem o desenvolvimento de um software. Como mostra a Figura 3, no
caso de software tradicional, o ciclo de vida inclui as seguintes etapas: Definicdo de
requisitos, projeto de sistemas e software, implementacdo e teste de unidade, integragdo e

teste e sistema, operacao e manutengao.

Figura 3 - Ciclo de vida de software

DEFINICAO
DE REQUISITOS

PROIJETO DE
SISTEMA E SOFTWARE

IMPLEMENTACAO E
TESTE DE UNIDADE

INTEGRACAO E TESTE
DE SISTEMA

OPERAGCAO E
MANUTENCAO

Fonte: Préprio Autor adaptado de SOMMERVILLE (2007)
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No entanto a literatura demonstra que esta metodologia ndo pode ser aplicada a um
SE, pois enfatizam essencialmente aspectos computacionais, a partir da identificacdo dos
dados de entrada do sistema, especificacdo do processamento e a apresentacao de dados de
saida.

A metodologia adequada para a especificacdo e desenvolvimento de um software
educativo deve contemplar aspectos computacionais e educacionais de interface e
colaborag@o. Levando em considerac@o estes aspectos Bassani et al (2006, pag. 7) aponta os
seguintes passos para o ciclo de vida de um SE:

a) Levantamento de requisitos: compreende a abordagem pedagdgica, definicdo do
tipo de software, definicdo do publico-alvo, profundidade e abrangéncia do conteiddo e
perspectivas de colaboragdo. Uma das intencdes deste passo € descrever o software em termos
de usabilidade, considerando proximidade com o usudrio e seus modelos de aluno e com o
contexto de aplicag@o.

b) Andlise: Detalha o funcionamento do software, a fim de orientar na prototipacdo do
software que abrange o design das telas, de interag@o, usabilidade, etc. Para a modelagem sdo
sugeridos os seguintes procedimentos: Modelagem de cendrios, Diagrama classes (UML),
Modelo entidade-relacionamento (ER), Projeto de interface.

¢) Projeto/Prototipacdo: Nesta fase sdo enraizados cada uma das funcionalidades e
cenérios previstos. E imprescindivel a participagio do usudrio para que seja possivel realizar
os ajustes necessdrios. Esta andlise conjunta possibilita um melhor conhecimento a cerca do
perfil dos usudrios, a adaptabilidade do ambiente e da interface, e realizar as corregcoes
necessdrias nos requisitos de acessibilidade e usabilidade.

d) Testes/Validagdo: certifica-se nesta ocasido se os requisitos do software foram

efetivamente atendidos.

Outro fator importante € destacado por Campos (2001) quando este afirma que para a
elaboracdo de um software educativo de qualidade deve-se contar com uma equipe
multidisciplinar envolvendo profissionais de informdtica, professores de contetdo, de didatica
e alunos. Pois € indiscutivel que cada um destes profissionais, em suas respectivas areas,
inclusive o aluno, possui seus préprios critérios de qualidade.

Campos (2001) observa ainda que para avaliar um software educativo é necessario
levar em consideracdo as questdes de tecnologia, Educagdo, Psicologia, Ciéncia Cognitiva.

Desta forma, projetos de desenvolvimento de software educacional, além de envolver

em seu desenvolvimento uma equipe multidisciplinar, os produtos de software devem refletir
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os objetivos educacionais propostos € o ambiente de aprendizagem almejado, criando
situacdes que estimulem o desenvolvimento das habilidades desejadas.

Vale ressaltar ainda que além de todos estes aspectos observados, a constante busca
por agilidade e adaptabilidade no processo de producdo de software tem impulsionado a
preferéncia por metodologias de desenvolvimento que sdo concebidas com o intuito de
garantir uma maior interacdo e um desenvolvimento mais 4gil de aplicacdes computacionais

(FERREIRA E LIMA, 2006), este tema serd aprofundado na préxima secao.
2.3 METODOLOGIAS AGEIS

O termo Metodologia Agil tornou-se conhecido em fevereiro de 2001, quando foi
criada a Alianca Agil e instituido o Manifesto Agil para o desenvolvimento de software, tal
paradigma possui valores e préticas diferenciadas que segundo Parsons et al (2007) em alguns
casos podem auxiliar projetos de desenvolvimento de software a apresentarem resultados mais
satisfatorios.

Conforme Highsmith (2002), os valores do Manifesto Agil sio:

' Individuos e interacdes valem mais que processos e ferramentas;
Um software funcionando vale mais que documentag@o extensa;
H A colaboragdo do cliente vale mais que a negociacdo de contrato;

Responder a mudancas vale mais que seguir um plano.

Além destes quatros valores pontos destacados, o manifesto 4gil também apresenta
doze principios que aos quais os métodos ageis de desenvolvimento de software devem se
apoiar (AGILE MANIFESTO, 2001):

! A prioridade € satisfazer ao cliente através de entregas ripidas e frequentes;

Mudancas nos requisitos sdo aceitas;

' Software deve ser entregue funcionando com a menor frequéncia, sempre na menor
escala de tempo;

As equipes de negécio e os desenvolvedores devem trabalhar juntos diariamente no
projeto;

Manter uma equipe motivada, fornecendo o ambiente € o suporte necessirio e
confiando que realizardo o trabalho;

O modo mais eficiente e eficaz de transmitir informacdes dentro e fora da equipe de

desenvolvimento € a comunicagéo face a face;
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' Ter o software funcionando € a principal medida de progresso;

Processos 4geis promovem o desenvolvimento em um ritmo sustentivel.

Atencdo ininterrupta com a exceléncia técnica e bom design aprimoram a agilidade;
Simplicidade € essencial;

Os melhores requisitos, arquiteturas e design nascem de equipes organizadas;

! Em intervalos regulares, a equipe deve refletir sobre como se tornar mais competente.

Com base nos principios descritos acima, cada um dos métodos 4geis apresenta um
conjunto de atividades a serem seguidas durante o processo de desenvolvimento do sistema.
Sommerville (2001) reconhece que esses métodos sdo uma forma estruturada de se
desenvolver software com o objetivo de facilitar a sua producio com alta qualidade.

A esséncia do manifesto € o sentido da nova abordagem de desenvolvimento de
software, amparada na agilidade, na flexibilidade, nas habilidades de comunica¢do e na
competéncia de fornecer novos produtos e servicos de valor ao mercado, em curtos periodos
de tempo. Desta forma, estes processos ndo estdo vinculados apenas a pontos filoséficos da
Engenharia de Software, mas sdo organizados e centrados em aspectos pautados a uma célere
produtividade sem que exista prejuizo de qualidade.

Dentre as metodologias 4geis existentes, para este trabalho foram escolhidas algumas
das que sd3o mais utilizadas do mercado: XP (Extreme Programming) € o Scrum. Além da

metodologia easYProcess (YP) que atende o desenvolvimento de projetos académicos.
2.3.1 Extreme Programming (XP)

A metodologia XP é recomendada para equipes pequenas e médias, que implementam
software baseado em requisitos ndo inteiramente definidos e que se modificam rapidamente
(BECK, 2004).

Esta metodologia estima os valores da comunicacio entre as pessoas, a simplicidade
do software e do préprio processo, o feedback constante e continuo e a coragem
(COCKBURN e HIGHSMITH, 2001).

Além dos valores apresentados anteriormente a metodologia XP determina um
conjunto de principios que devem ser adotados pelas equipes de projetos. Os principios
fundamentais s3o: Feedback rapido, assumir simplicidade, mudanga incremental, abracar
mudancas e trabalho de qualidade (BECK, 2000), tais principios servirdo para amparar na

escolha de alternativas para solucionar problemas durante o andamento do projeto.
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A Extreme Programming possui também doze priticas que versam na esséncia
principal do processo e que foram designadas com embasamento nos ideais defendidos pelos
valores e principios apresentados acima.

O seu autor enumera as praticas de XP como: jogo do planejamento, releases
pequenos, metéifora, projetos simples, testes constantes, refatoramento, programacdo em
pares, propriedade coletiva do cédigo, integracdo continua, semana de quarenta horas, cliente
no local, padrdes de codificacio.

Algumas destas préticas requerem muita disciplina e s3o interdependentes,
completando-se e apoiando-se. Por isto, podem existir riscos na ado¢do de somente uma parte
do conjunto de praticas.

A geréncia em XP € dividida em dois papéis: o treinador e o rastreador, além dos
papéis gerenciais, uma equipe que utiliza XP é formada por outros papéis, tais como
programador, cliente, testador e consultor (ABRAHAMSSON et al, 2002).

Um projeto XP avanga algumas fases durante o seu ciclo de vida, onde estas sdo
constituidas de varias tarefas que sdo executadas. O ciclo do XP é dividido em seis fases:

1. Exploragdo: O cliente escreve cartdes de estérias, cada um descrevendo uma
funcionalidade esperada para o primeiro release.

2. Planejamento: Neste momento acontece a definicdo de prioridades entre as estdrias
junto com o cliente, onde os programadores avaliam o esforco e o cronograma para
cada uma das estdrias.

3. Iteracdes para Release: Nesta fase ocorrem vérias iteracdes até o primeiro release ser
concluido. Na primeira iteracdo € determinado o sistema com toda a arquitetura, nas
iteracdes posteriores as funcionalidades serdo acrescentadas de acordo com as
prioridades estabelecidas.

4. Validacdo para Producdo: Nesta etapa sdo realizados testes extensivos e verificagdes
para validac@o do software para ser utilizado em ambientes de produgao.

5. Manutencdo: Apds o primeiro release para produgdo, hd novas edi¢des do sistema com
novas funcionalidades.

6. Morte: Quando ndo h4 mais estdrias a serem implementadas e o cliente estd satisfeito

com o sistema.

O ciclo de vida XP ¢ curto e pode se destacar em um ambiente onde as mudancgas de
requisitos do sistema s@o fatores dominantes. A Figura 4 representa, de forma simplificada, o

ciclo de vida do processo XP:
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Figura 4 - Ciclo de vida simplificado do XP
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Fonte: Préprio autor adaptado de WELLS (2002)

A partir da defini¢do incremental dos requisitos do sistema fornecidos pelos usudrios
(User Stories) € produzida a metéfora do sistema que proporciona uma visdo geral, em
formato simples, que possa ser compreendida por programadores e clientes.

Na fase de planejamento, os requisitos sdo minuciosamente especificados a medida
que fornecidos, em seguida, os testes sdo preparados a partir destas especificagdes e a fase de
codificacdo € iniciada com o propdsito de atender a esses testes, de forma que € estabelecida

uma relagiio conexa e continua entre as fases de teste e codificacio.

2.3.2 Scrum

O Scrum foi desenvolvido para gerenciar o processo de desenvolvimento de software
em ambientes em que os requisitos estdo em constante mudanca, sendo apropriado para
equipes pequenas, com até dez integrantes (ABRAHAMSSON et al, 2002).

O foco da metodologia é encontrar uma forma de trabalho dos membros da equipe
para produzir o software de forma flexivel e em um ambiente em constante mudanca.

Deste modo, a ideia fundamental do Scrum € que o desenvolvimento de softwares
envolve muitas varidveis técnicas e do ambiente, como requisitos, recursos e tecnologia, que
podem mudar durante o processo. Isto torna o processo de desenvolvimento imprevisivel e
complexo, requerendo flexibilidade para acompanhar as mudancas (SCHWABER, 1995).

O Scrum nio exige ou fornece métodos ou préticas especificas de desenvolvimento de

software, mas exige certas préticas de gerenciamento como mostra a Figura 05:
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Figura 5 - Ciclo de desenvolvimento em Scrum
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Fonte: Préprio Autor adaptado de http://consultingblogs.emc.com/colinbird/ (2010)

Conforme Soares (2004) descreve muito bem, o ciclo de vida do Scrum é baseado
em trés fases principais, divididas em subfases:

I Pré-planejamento: os requisitos sdo especificados em um documento chamado
backlog, de forma a serem priorizados e a partir disto sdo realizadas estimativas de
esforco para a implementacido de cada requisito. O planejamento inclui também, a
defini¢do da equipe de desenvolvimento e as ferramentas a serem utilizadas para tal,
os possiveis riscos do projeto e as necessidades de treinamento. Por fim é sugerida
uma arquitetura de desenvolvimento. As alteragdes nos requisitos especificados no
backlog sdo identificadas, assim como seus eventuais riscos;

Desenvolvimento: as varidveis técnicas e do ambiente identificadas de antemao sdo
analisadas e controladas no decorrer do desenvolvimento. Nesta etapa o software é
desenvolvido em ciclos (sprints) em que novas funcionalidades sdo adicionadas.

Cada um desses ciclos € implementado de forma que primeiramente faz-se a andlise,
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em seguida o projeto, implementacdo e testes. Cada um desses ciclos €
esquematizado para durar de uma semana a um més;

' Pés-planejamento: sdo realizadas reunides para avaliar o avango do projeto e
demonstrar o software atualizado para os clientes. Nesta fase s@o feitas as etapas de

integrac@o, testes finais e documentagao.

Segundo o seu autor Schwaber e Beedle (2002), O Scrum niZo é um processo
previsivel, ele ndo define o que fazer em toda circunstancia. Por ndo fornecer métodos e
préticas especificas de desenvolvimento, o Scrum se torna um método mais flexivel, ja que o

desenvolvimento pode ser tratado da forma que for melhor para a organizagao.

2.3.3 easYProcess

O easYProcess (YP) € um processo de software simplificado, desenvolvido através de
um projeto da Universidade Federal de Campina Grande (PET/UFCG, 2007), amparado em
praticas do XP (eXtreme Programming), RUP (Rational Unified Process) e AM (Agile
Modeling), para possibilitar o desenvolvimento de software de forma 4gil.

O YP foi determinado com base nas particularidades de um projeto para
desenvolvimento de software académico, mas mesmo sendo desenvolvido para projetos curtos
e simples, € uma metodologia robusta e completa, com processo bem definido e bastante
simples de aprender e implantar.

As fases do easYProcess sdo descritas por Garcia et al (2004) como: definicdo de
papéis, conversa com o cliente, inicializacdo, planejamento, implementacdo, finalizacdo da

iterac@o e versdo do produto, tais fases estdo representadas na Figura 06.
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Figura 6 — Sintese do Fluxo do Processo de Desenvolvimento YP

Fonte: Préprio autor adaptado do PET/UFCG em (PET/UFCG, 2007).

As especificacbes de cada etapa deste processo estdo sintetizadas a seguir
(PET/UFCG, 2007):

O processo se inicia com a defini¢cdo de papéis, onde o YP recomenda os seguintes
papéis: cliente, usudrio, testador, desenvolvedor e gerente. Depois deve ser realizada uma
conversa com o cliente, onde conhecimentos sobre o escopo do problema sdo obtidos. A partir
dai, a equipe produzird o documento de visdo, que deve ser validado pelo cliente, para que
funcione como um roteiro para a equipe de desenvolvimento.

Em seguida, d4-se inicio a fase de Inicializacdo, momento no qual o cliente define as
User Stories e sdo produzidos o projeto arquitetural e o modelo 16gico de dados, este dltimo
apenas se necessdrio. A equipe deve realizar uma estimativa inicial do tempo para
implementacdo de cada User Stories fornecida pelo cliente. Baseada nesta estimativa haverd a
verificag@o da viabilidade de desenvolvimento do projeto no escopo e tempo definidos.

Daé-se inicio entdo ao planejamento, fase composta por dois planos, o de release e o de
iteracdo. O planejamento de um release s6 ocorre apds o término do anterior, € da mesma

forma para as iteragcdes. No planejamento de release alocamos as User Stories de acordo com
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a priorizacdo do cliente. No planejamento de iteragdo as User Stories alocadas sdo quebradas
em tarefas, e o cliente deve definir os testes de aceitagdo para cada User Stories.

Para a Implementacdo, o processo prega o uso de algumas préticas, tais como: Design
Simples, Padroes de Codifica¢do, Padrdes de Projeto, Refatoramento e Propriedade Coletiva
de Cédigo, a fim de produzir um cédigo com mais qualidade. H4 uma grande &€nfase na parte
de testes, tanto de unidade, que validam pequenos médulos do sistema, como de aceitacio,
que de fato representam a satisfacdao ou nao do cliente diante do que foi desenvolvido.

O andamento do processo deve ser coordenado pelo gerente através da Reunido de
Acompanhamento que visa recolher e analisar métricas. Nesta reunido faz-se uso do Big
Chart, que deve ser gerado no minimo uma vez por semana, da TA, para o acompanhamento
das tarefas, e da Tabela de Riscos, onde deve ser realizado o acompanhamento dos riscos
anteriormente levantados e dos novos riscos que surgirem.

Nas reunides de acompanhamento, que coincidem com o fim de iteragdo, é necessaria
a presenca do cliente pois este fard a verificacdo dos testes de aceitagdo, podendo dar uma
User Stories por concluida ou ndo. Deve ser destacado que a cada plano de iteracdo ou release
o ciclo referente ao planejamento e implementacao se repete.

Pode-se perceber que essa metodologia possui algumas semelhangas com as outras
metodologias apresentadas, como por exemplo, necessidade de produgé@o de poucos artefatos,
necessidade de reunides de acompanhamento, dentre muitas outras. No entanto, como j4 foi
mencionado é uma metodologia oriunda do meio académico e ideal para ser aplicada com
equipes ainda menores que o delimitado pelo XP e pela metodologia Scrum, se adaptando

melhor, entdo, ao caso estudado. Por essas razdes, foi escolhido como objeto desse estudo.

2.4 AGILIDADE NO DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE EDUCATIVO

No mercado brasileiro, gracas a iniciativa do governo através de projetos de pesquisa e
incentivo de iniciativa privada, alguns softwares educativos vém sendo desenvolvidos
(MORAES, 1998).

Conforme Koscianski e Soares (2007) desde a década de 70 o desenvolvimento de
software em geral se confronta com uma série de problemas em sua construgio e utilizagao,
dentre eles:

' Cronogramas ndo respeitados;
' Projetos dificeis de serem seguidos, e por conta disto sdo abandonados;

H Versdes que ndo realizam o combinado com o cliente;
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' Aplicativos que ndo correspondem a expectativa;
' Programas dificeis de utilizar, por isso sdo descartados;
Softwares que simplesmente deixam de funcionar.

Trazendo para o contexto do software educativo, além dos problemas citados acima,
também sao encontrados problemas como padronizacdo excessiva, falta de planejamento ao
carater educacional, desenvolvimento burocrético e baixa qualidade da documentacao.

A fraqueza de muitos artefatos educacionais € que eles ndo se baseiam em uma andlise
adequada das necessidades do aluno (BOYLE et al, 2006). Por isso é importante que durante
o0 projeto possam ser trazidas algumas questdes a tona, tais como, quais sdo as dificuldades de
aprendizagem que os alunos enfrentam? Como a utilizacdo de Software Educativo pode
ajudar aos alunos a sanar tais dificuldades? Os Softwares Educativos oferecem uma nova
oportunidade de aprendizado?

O projeto de sistemas de softwares educativos deveria ser abordado de forma
sistemdtica integrando aspectos de diversas dimensdes de fatores humanos numa abordagem
que incorpore aspectos tedricos e técnicos (TCHOUNIKINE, 2002), para que assim sejam
dindmicos e atendam as necessidades especificas quanto a interacdo com o usudrio e
realmente exercam impacto sobre a aprendizagem.

Analisando a Figura 7 € possivel detectar que as principais dificuldades no
desenvolvimento de SE comecam durante as etapas iniciais do projeto, principalmente porque
uma mudanca nas necessidades declaradas por um usudrio pode repercutir em vérios
elementos da estrutura do programa (KOSCIANSKI e SOARES, 2007). Os autores nomeiam

as principais dificuldades no desenvolvimento de SE como zona de sombra.

Figura 7- Zonas de sombra em projeto de software
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sA0 muitas vezes acun:u
desconhecidos SEHIARAEECEY
Conhecido

Fonte: Préprio Autor adaptado de KOSCIANSKI e SOARES (2007)
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Neste sentido, a metodologia utilizada para o desenvolvimento de SE deve auxiliar a
equipe de desenvolvimento a encontrar a melhor forma de atingir o objetivo do software,
respeitando as necessidades de aprendizagem e especificagdes do projeto. Para tanto,
metodologias de desenvolvimento t€m sido criadas, testadas e adaptadas hd décadas (BOYLE
et al, 2006).

Fuggetta (2000) concorda que processos precisam continuamente passar por mudancas
e refinamentos para aumentar a sua habilidade de lidar com requisitos e expectativas da
organizacgao.

Para Boyle et al (2006) € necessario atualizar os métodos para o desenvolvimento agil,
que € estruturado e adaptdvel as circunstiancias do contexto educacional. O autor defende
ainda que atingir essa flexibilidade € 1til para se concentrar inicialmente nas fung¢ées-chave do
desenvolvimento como andlise das necessidades do aluno, desenvolvimento, entrega e
avaliacgdo.

Em contrapartida, fica clara a falta de diretrizes superiores para execugcdo de um
método de desenvolvimento de SE, sendo necessario que a equipe de projeto opte por uma
metodologia simples, que possa ser rapidamente assimilada e aplicada, para que assim facilite
e torne 4gil a implantagdo e manutencdo do processo. De modo que a equipe ndo necessite
alterar suas préticas de desenvolvimento em funcdo da implantagdo do método, e que este seja
passivel de adaptacgdo, para que assim possam ser respeitadas as especificidades das etapas do
processo de desenvolvimento de SE.

Tendo em vista os aspectos analisados, desenvolver um software com cariter
efetivamente educativo de forma 4gil e eficiente significa observar detalhes em cada uma das
etapas de producdo do mesmo, escolhendo formalismos que potencializem as caracteristicas
educacionais, e produzindo apenas artefatos realmente necessarios durante o processo.

Por outro lado, constata-se que apesar da importancia da utilizacdo de metodologias de
desenvolvimento amparada em formalismos e ferramentas CASE para o desenvolvimento agil
de software educativo, a principal mudanga que deve ser realizada neste segmento é de carater
comportamental, tendo em vista que os pontos criticos deste problema envolvem
essencialmente a maneira como a equipe de projeto utiliza as informagOes inerentes do
contexto educativo.

Uma vez que se tenha conhecimento destas melhorias, é importante que sejam
elencados elementos essenciais que interferem na concepgdo deste tipo de software, para que

tais elementos possam ser inseridos em uma metodologia de desenvolvimento.
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Portanto, seria necessdrio adaptar uma metodologia para utilizacdo neste contexto,
gerando um conjunto de recomendacdes que pudessem ser inseridas em uma metodologia que
além de 4gil, fosse utilizada no 4mbito académico para que desta forma tais recomendacdes
pudessem ser incorporadas na formacdo de futuras equipes de projeto, de maneira que
viessem a se tornar boas préticas de desenvolvimento de software educativo.

Diante disto, destaca-se o fato do processo de desenvolvimento YP ter sido planejado
para academia e idealizado para o uso por equipes com nenhum conhecimento ou préitica no
uso de metodologias de desenvolvimento e processos. Neste sentido, ele foi desenvolvido
para ser simples, mas completo o suficiente para que o aluno tenha um contato com uma
metodologia séria de desenvolvimento, o que o torna passivel a adaptacGes para diferentes
contextos.

Em adicdo a tais aspectos, o YP ainda se encontra em consonancia com as zonas de
sombra em projeto de software, que sdo apontadas por Koscianski e Soares (2007) como as
principais dificuldades no desenvolvimento de SE.

Por tudo isto, o processo de desenvolvimento YP serd abordado com mais detalhes:
seu processo, papéis, préticas e principios, com base em (GARCIA et al.,, 2004) e
(PET/UFCQG, 2007), logo apods, serdo apresentadas algumas recomendacdes para que o YP

possa ser melhor aplicado para o desenvolvimento de software educativos.
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3 ADAPTACAO DO EASYPROCESS PARA O DESENVOLVIMENTO DE
SOFWARE EDUCATIVO

Este capitulo estd dividido em trés secOes. Na primeira, o Processo de
Desenvolvimento de Software easYProcess (YP) € apresentado de forma detalhada. Na
segunda secdo, alguns critérios foram elencados para que o YP fosse adaptado para o
desenvolvimento de software educativo, ressaltando a importancia de envolver professores e
alunos durante todo o projeto. Na terceira e ultima parte deste capitulo, o YP adaptado ao
cendrio educacional (YPEduc) € apresentado, expondo cada etapa com as adaptacdes

propostas.

3.1 EASYPROCESS

O processo de desenvolvimento YP é composto por oito fases bem definidas. Tais
fases, em sua maioria, sio pequenas e simples e é exatamente essa coesdo que o faz um
processo tdo simples.

Outra caracteristica marcante deste processo sdo as reunides de acompanhamento, que
proporciona grande flexibilidade e adaptabilidade ao processo, prevenindo com antecedéncia
erros e diminuindo potenciais riscos. Outro ponto interessante do YP é a quantidade de
artefatos, que além de relativamente pequena, possui um bom nimero de artefatos gerenciais,
o que auxilia e incentiva o controle do processo.

Em relacdo a divisdo de papéis, o YP facilita a formacdo de equipes pequenas de
desenvolvimento. Cada papel possui responsabilidades diferentes associadas, € como visto
anteriormente, um papel nfo € exclusivo de uma tinica pessoa, sendo que uma pessoa pode ter
mais de um papel dentro da equipe. Alguns papéis possuem maior importancia em
determinadas etapas do que em outras.

Essa distribuicdo de importincia e responsabilidades de cada papel em etapas do
processo e os detalhes do fluxo deste processo sdo mostrados na Figura 8, e em seguida serdo

explicadas cada uma das fases com mais detalhes:
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Figura 8 - Fluxo do Processo easYProcess
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Fonte: Préprio autor adaptado do PET/UFCG em (PET/UFCG, 2007).

3.1.1 As Fases do Processo

A Identificacdo do Escopo do problema € a fase inicial do processo, e € nela que se
pesquisa e se adquire conhecimentos necessarios sobre o problema para que se possa entido
preparar um roteiro de perguntas para a Conversa com o Cliente.

Na fase de Defini¢do de Papéis € definido quem faz o qué dentro do processo. Esta
fase € relativamente simples e por isso ndo costuma durar muito tempo.

A Conversa com o Cliente tem o objetivo de fazer com que os desenvolvedores e os
clientes tenham um conhecimento em comum do sistema a ser desenvolvido. E nesta primeira
reunido com o cliente que se captam informacgdes como: requisitos funcionais e ndo

funcionais, perfil do usuério, objetivos de usabilidade, testes de aceitagcdo, entre outros. Apds
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esta etapa € entdo criado o Documento de Visdo, primeiro artefato do processo, este
documento concentra as ideias gerais sobre o que o sistema se propde a fazer.

Este documento deve conter informac¢des como o perfil do usudrio final do sistema,
uma andlise inicial de riscos do projeto, requisitos funcionais e ndo funcionais, caracteristicas
gerais do produto, uma matriz inicial de competéncias dos envolvidos na equipe, objetivos de
usabilidade, e mais outras informagdes que possam ajudar a equipe. Este documento pode ser
usado também como um comparativo ao final do projeto, para saber o qudo distante do
planejado ficou o que foi concretizado.

Na fase de Inicializacdo € realizado um modelo da tarefa do sistema, para que entdo
seja feito um protétipo da interface do sistema. Apds a aceitagdo desta interface do sistema,
sdo definidas, entdo, as User Stories com seus respectivos testes de aceitacdo. Enfim é
desenvolvido um projeto arquitetural do sistema, bem como um possivel modelo 16gico, no
caso de haver persisténcia de dados envolvida.

Essa etapa gera diversos artefatos e conta com a presenga do cliente na sua maior
parte, durando entdo o suficiente para que se tenha uma ideia das tarefas a serem
desenvolvidas pelos desenvolvedores com bastante clareza, bem como um protétipo da
interface e um modelo de dados bem definido.

O Planejamento, como pode ser vista na Figura 8, é dividido em duas fases: o
planejamento de Release € o planejamento de Iteracdo, onde um release e uma iteracdo
ocorrem em paralelo, sendo um release composto de “n” iteragcdes. Estas fases do
planejamento tém finalidades distintas:

Planejamento de Releases: o planejamento de release consiste em definir o periodo e o
escopo de um release, e entdo dividi-lo em iteracGes. Nesta fase sdo definidos quais
User Stories serdo implementados no release planejado;

H Planejamento de Iteracdes: no planejamento de iteragGes, as User Stories definidas no
planejamento de release sdo divididas em atividades menores e alocadas para os
membros envolvidos. Nesta etapa também € atualizada a Tabela de Alocacdo de
Atividades (ou TAA).

A Matriz de Competéncias € uma tabela simples que mostra as competéncias de cada
desenvolvedor do projeto. Estas competéncias devem ser relacionadas as tecnologias
utilizadas no projeto. Esta matriz serve também como métrica do aprendizado e evolugdo dos

desenvolvedores, pois se realizada ao inicio e ao fim do projeto, pode ser utilizada para a
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comparagdo das competéncias de cada membro em dois tempos diferentes, constatando,
entdo, quem aprendeu o qué.

A Tabela de Alocagao de Atividades (TAA) representa a alocacdo de atividades para
cada desenvolvedor. E ela quem sinaliza quem faz o qué durante uma iteracdo. Ela mostra
uma descricdo simples da atividade, quem é o responsdvel pela sua implementagdo, qual a
estimativa de tempo, qual o status da tarefa, e, quando finalizada a tarefa, o tempo real
despendido para a realizacdo da mesma. A TAA mostra também quais os testes de aceitacido
associados a quais tarefas e o status de cada um destes testes.

Na etapa de Implementacdo é produzido o principal artefato de todo o projeto: o
cédigo-fonte do sistema. Nesta etapa sdo aplicadas as principais praticas usadas no
desenvolvimento com metodologias 4geis.

O Cédigo fonte € o objetivo de todo o processo, este deve ser sucinto e claro o
suficiente para que sirva de comunicacio entre os desenvolvedores. Como o YP incentiva a
prética da Propriedade Coletiva de Cédigo, todos os desenvolvedores terdo acesso a qualquer
parte dele, logo, € interessante que o codigo fonte seja de facil entendimento.

Durante a Reunido de Acompanhamento ocorre 0 acompanhamento do projeto pelo
Gerente com a participacdo de toda a equipe de desenvolvimento, e, quando coincidir com o
final de uma iteracdo ou release, conta também com a presenca dos clientes. Esta reunido
serve também para atualizar o estado da Tabela de Alocagdo de Atividades e do Big Chart.

A TAA € um valioso objeto de andlise do gerente durante a reunido de
acompanhamento mensal, pois é a partir dela que é possivel diagnosticar tarefas
problemaiticas e/ou desenvolvedores com problemas para cumprir suas tarefas.

O Big Chart € o artefato gerencial de todo o processo, pois se trata de um acumulador,
em forma de gréfico, de métricas de todo o desenvolvimento do projeto. Ele marca a evolugdo
das principais métricas que podem ser capturadas em cada reunidio de acompanhamento.

A Anidlise de Riscos, desenvolvida pelo Gerente, ¢ um documento que mostra os
riscos associados a determinados aspectos do projeto, este documento é normalmente uma
planilha simples, com a descri¢do dos riscos, prioridade, responsdvel, possivel solucdo ou
providéncia para o mesmo, € um estado (ou status) do problema, que pode assumir valores
como: Resolvido, Superado, Vigente, Abortado, entre outros.

A etapa Versdo do Sistema serve para a finalizacdo e testes finais de uma eventual
versdo do sistema, que entrard em producdo. Nesta etapa que sdo desenvolvidos eventuais
manuais de utilizacdo ou documentacdo, executados testes de integracdo, entre outras tarefas

relacionadas, sendo também nesta etapa que sio realizados os testes de usabilidade na versdo
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do sistema. O YP recomenda que os Testes de Unidade, de Aceitacdo e de Usabilidade sejam
feitos.

O Teste de Unidade verifica a estrutura interna do c6digo, ou seja, a légica e o fluxo
de dados. Sendo assim, tais testes validam as menores partes do sistema (0s métodos, classes
ou trechos de cédigos). Os Testes de Aceitacio contemplam um conjunto de situagdes
definidas pelo cliente sobre como medir o sucesso do projeto, descrevem cendrios que devem
ser suportados pelo sistema, e estdo sempre associados as User Stories. Os Testes de
Usabilidade abrangem préticas de entrevistas, questiondrios e observacdes de uma situacao de
uso do sistema, em uma simulacdo com usudrios reais que pertencem ao perfil levantado no
documento de visdo do projeto.

Quando comparada com outras metodologias, o YP possui um nimero relativamente
pequeno de artefatos, priorizando mais a comunicacdo entre os membros da equipe e a
interacdo com o cliente. O conjunto de artefatos do YP € basicamente composto de elementos
de controle, para facilitar a geréncia de todo o processo, € 0 acompanhamento preciso do
estado do desenvolvimento. O uso de cada artefato estd relacionado com as etapas do
processo na Figura 8.

Com tudo isto, o YP parece inicialmente uma metodologia madura o suficiente para o
uso em ambiente de producdo, apesar de possuir apenas alguns anos de existéncia. Entretanto,
como nunca foi usada em um ambiente de producdo de software educativo, sua implantacdo
em um ambiente diferente deve ser estudada e possiveis adaptacGes podem vir a ser feitas

para adequé-la.

3.2 CRITERIOS DE ADAPTACAO

Com a revisdo da literatura ficou evidente que alguns pontos sdo de extrema
relevincia num processo de desenvolvimento de educativo, surgindo a necessidade de
modificar alguns pontos do YP com o objetivo de contemplar caracteristicas peculiares deste
tipo de aplicativo computacional.

Algumas questdes especificas foram levantadas como indispensdveis para que o
software seja efetivamente educativo e por isso devem ser levadas em consideracdo no
decorrer do projeto de desenvolvimento, dentre elas: o processo de ensino-aprendizagem deve
ser um processo dindmico e ativo; o préprio aluno precisa ser o construtor do seu

conhecimento; o professor assume o papel de facilitador do processo de aquisicdo do

conhecimento do aluno.
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Neste sentido, outro fator em destaque apds a revisdo da literatura é a necessidade da
mudangca comportamental por parte da equipe de projeto, tendo em vista que os pontos
criticos deste problema envolvem essencialmente a maneira como as informagdes inerentes ao
contexto educativo sdo utilizadas pela equipe.

Para um melhor entendimento, os critérios sugeridos serdo organizados em subsecoes,

de forma que estes serdo encaixados nas etapas do YP.

a) Identificacido do Escopo

E fundamental ressaltar a importancia da Identificacio e delimitagio do Escopo do
Problema, pois ao elaborar um material educacional é necessario que se tenha em mente as
caracteristicas inerentes ao conteido que serd abordado para que sejam identificados os seus
objetivos, pois o software deverd ser um instrumento para atingi-los. Deve-se observar
também qual o papel do software no processo de aprendizagem, como ele vai ser utilizado e

qual o grau de importancia que o SE terd em relacdo a este processo.

b) Definicdo de Papéis

Uma primeira mudanga deve ser posta em pratica na fase de Defini¢cdo de Papéis,
abrindo espaco para a presenca de uma equipe multidisciplinar, onde professores e
especialistas da educacdo possam participar da concep¢do do Software Educativo, tendo em
vista que com o auxilio de profissionais da drea de educacdo se torna muito mais simples
definir pontos pedagdgicos essenciais para esta problemaética.

Ainda convém lembrar que o esfor¢o na constituicdo de uma equipe multidisciplinar e
multiprofissional com especialistas da Educacdo torna-se complexo, devido ao aumento de
pessoas envolvidas no processo.

Por tudo isto, os componentes desta equipe devem antes de tudo desenvolver
competéncias relacionais de interacdo e colaboracdo, que permitam o melhor
desenvolvimento das competéncias individuais. Diante da necessidade de reunir pessoas de
formacdes distintas para construir um material que deve atender aos objetivos do processo de
ensino aprendizagem, a preocupacdo com as relagdes interpessoais, 0s processos de
comunicagdo entre os saberes se tornam fundamentais, evitando assim os ruidos que podem

interferir nas acdes e objetivos tragcados no planejamento.
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O papel da equipe multidisciplinar serd de elaborar e adaptar o contetido propriamente
dito, textos, atividades, citacdes, gréficos, tabelas e demais elementos necessarios para que o
tema apresentado contemple os objetivos do SE, verificando ainda se este atende aos

objetivos tragados pelo projeto pedagdgico.

¢) Conversa com o Cliente

Durante a Conversa com o Cliente, de onde resultard diversos artefatos importantes
para o projeto de software, a equipe multidisciplinar deve participar de toda a parte
pedagédgica do processo, pois dada a complexidade dos fatores envolvidos no projeto de um
software educativo, mesmo técnicas sistemdticas apresentam problema em sua execugao.

Tais sistemas, conforme visto, possuem uma grande variedade de tipos de requisitos a
serem identificados, relacionados a aprendizagem de conceitos € ao contexto de uso.
A Anédlise de Requisito é um processo que engloba todas as atividades que contribuem para a
producido de um documento de requisitos € sua manuten¢ao ao longo do tempo.

Com a revisdo de literatura ficou evidente que a fraqueza de muitos artefatos
educacionais € que eles ndo se baseiam em uma anélise adequada das necessidades do aluno
em relac@o ao conteudo que sera passado.

Neste contexto, no desenvolvimento de um software educativo a Anélise de Requisitos
ganha ainda mais importincia, pois € neste momento que sdo extraidas informacdes
relacionadas as principais funcionalidades do sistema (requisitos funcionais) e aos requisitos
ndo funcionais, portanto € na analise de requisitos que se determina o carater educacional do
software a ser desenvolvido e qual serdo os métodos de aprendizagem do mesmo.

Assim, a Andlise de Requisitos em softwares educativos deve respeitar questdes como
publico-alvo, contexto, conteido, avaliacdo e equipe multidisciplinar a fim de aprimorar o
desenvolvimento desses softwares para que os mesmos possuam o cardter educacional
desejado e possam assim auxiliar o educador no processo de ensino-aprendizagem.

Para produzir o préximo artefato, Perfil do Usuério, geralmente é elencado um
conjunto de informagdes relacionadas as caracteristicas de potenciais usudrios do sistema.
Tais caracteristicas devem revelar as habilidades, as limitacGes, as preferéncias, os interesses
dos usudrios, assim como o conhecimento prévio dos mesmos com relacdo a tarefa a ser
realizada e ao uso de sistemas computacionais.

Para o Perfil do Usudrio deste tipo de projeto, diferente do que acontece em projetos

de softwares comerciais, além do perfil do aluno que utilizara o software deve ser levado em
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consideracio o perfil do professor mediador. Pois com o estudo da literatura ficou evidente
que para revolucionar o processo de ensino-aprendizagem € necessario que haja a integracdo
entre aluno- ferramenta- professor.

Outro fator que chama atencdo neste artefato, é que apenas sdo levadas em
consideracdes caracteristicas fisicas e de conhecimento prévio do usudrio em relacdo ao
manuseio do computador, contudo, para o projeto de SE deve ser considerado também o
conhecimento prévio em relacio ao conteudo abordado pelo software.

Os Objetivos de Usabilidade sdo um conjunto de metas de usabilidade, mensuréaveis,
que devem ser alcancados pelo sistema. Geralmente se referem a eficdcia, eficiéncia,
seguran¢a, aprendizado, memorizagdo do sistema. No entanto, em softwares educativos, se
faz necessario que ocorra também a valorizacdo da aprendizagem do contetido que estd sendo
transmitido pelo sistema, neste sentido, durante a defini¢do dos objetivos de usabilidade deve
ser levada em conta além da aprendizagem do sistema, a aprendizagem do contetddo
educacional. Para tanto, € indispensdvel que professor e aluno também participem da

producdo deste artefato.

d) Inicializacao

A fase de Inicializacdo tem como resultado O Modelo da Tarefa, as User Stories, os
Testes de Aceitagdo, o Protétipo de Interface, o Modelo Légico e o Projeto Arquitetural.

O Modelo da Tarefa é um artefato que envolve o entendimento dos desenvolvedores
sobre a aplicacgdo, e nada difere em projetos de softwares educativos para comerciais, por este
motivo, tal artefato ndo sofrerd adaptacao.

As User stories sdo especificagdes feitas pelo cliente a fim de definir o que o sistema
deve ter/fazer. Este artefato deve ser gerado baseando-se nas necessidades do usudrio, que sdao
manifestadas por problemas e possibilidades dos usudrios, € o contexto de uso, que inclui as
caracteristicas de futuros usudrios, suas tarefas atuais e seu ambiente. O contexto de uso
educacional necessita ser considerado e respeitado.

Para a Prototipacdo da Interface, o YP preconiza a construcdo de protdtipos simples
(esboco), que possam ser construidos com baixo investimento de tempo e recurso sem
requerer qualquer habilidade técnica.

No entanto, em SE a prototipacdo merece uma atenc¢io especial, pois a interface com o
usudrio € fundamental para o sucesso de um software de cariter educativo, neste sentido, é

importante ressaltar que na fase de prototipacdo da interface deve ser levado em consideragdo
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as multiplas inteligéncias, o perfil de cada aluno, a fim de contemplar o Maximo de alunos
possivel com o aprendizado intuitivo.

O Modelo Légico de Dados e Modelo Arquitetural sdo etapas que nao diferem de
acordo com o cariter do software, seja ele educativo ou comercial, por isto ndo haverd

adaptacgOes para estas etapas.

e) Planejamento

Durante a etapa de Planejamento, onde ocorre o Planejamento de Releases e o de
Iteragdo, a equipe deve estar ciente do tempo disponivel para o desenvolvimento do projeto, e
a partir de entdo, com o cliente, definir o nimero de releases e iteracdes necessarias para a
conclusdo do mesmo. O YP propde pequenos releases na tentativa de garantir uma maior
interacdo entre a equipe de desenvolvimento e o cliente. Um beneficio desta pritica é a
reducdo do impacto das mudangas de requisitos. O cariter do software ndo gera impacto nesta
etapa, por isto ndo havera adaptacdo para o contexto educativo.

Os artefatos que resultam desta fase é a matriz de competéncias e a TAA, mas estes

artefatos também ndo sofrerdo adaptagdes.

f) Implementagdo

A etapa de implementacdo de um SE também ndo difere de comercial, por isto nesta

etapa também ndo acontecera adaptacdes.
g) Reunides de Acompanhamento

As reunides de acompanhamento sdo de fundamental importdncia em um SE e toda
equipe deve participar, no entanto ndo hd divergéncias quando o software concebido for
educativo ou comercial, por isto ndo havera adaptacdo para esta fase.
1) Versdes do Sistema

Testes t€m por finalidade verificar se todos os requisitos do sistema foram

implementados corretamente, ou seja, trata-se de uma andlise das pré e pds-condicdes diante

do contexto no qual esté inserido o médulo a ser testado.
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O easYProcess reconhece que é necessdrio testar o sistema sob diferentes aspectos,
classificando os teste em diferentes categorias, cada um com um objeto especifico de
verificagdo e recomenda que os Testes de Unidade, de Aceitacdo e de Usabilidade sejam
feitos, ndo impedindo a realiza¢do dos demais, caso necessério. Sendo assim, considerando o
carater educacional do SE € evidente a necessidade de também se testar a aprendizagem do
contetido abordado pelo software, através de um Teste de Aprendizagem.

Outro fator importante que pode ser mensurado através de testes seria a qualidade
pedagdgica, este teste seria realizado com professores e trataria de questdes genéricas que
avaliassem se os objetivos proposto pelo software foi alcancado, se a apresentacdo do
conteddo esté clara e simples, se o nivel de dificuldade est4 respeitando o perfil dos alunos e
se o software € motivador e estimula o aprendizado.

O quadro 1 resume os critérios de adaptacdo do YP para o desenvolvimento de se,

encaixando cada critério nas etapas do processo.

Quadro 1 - Critérios de Adaptacdo nas Etapas no YP
ETAPAS CRITERIOS DE ADAPTACAO

v" Constitui¢do de uma equipe multidisciplinar e multiprofissional
Definicio de Papéis com especialistas da educagao;

v' A equipe multidisciplinar deve participar da conversa com o
cliente;

v A andlise de requisitos deve respeitar questdes como piiblico-
alvo, contexto, contetdo e avaliagdo;

v' Além do Perfil do Aluno deve ser levado em considera¢do o

Conversa com o perfil do Professor Mediador;

cliente v No Perfil do Usudrio deve ser considerado também o
conhecimento prévio em relacdo ao conteido abordado pelo
software;

v  Durante a definicdo dos Objetivos de Usabilidade deve ser
levada em conta além a aprendizagem do contetido educacional;

v E indispensdvel que professor e aluno também participem da
producdo dos objetivos de usabilidade;

v" Considerar o contexto de uso educacional na concepgdo das
User Stories;

Inicializacido v' Na fase de prototipagdo da interface, deve ser levado em
consideracdo as multiplas inteligéncias e o perfil dos alunos;

v A equipe multidisciplinar deve participar da producdo das User
Stories e da Prototipacdo da interface;

Planejamento v’ Sem alteragdes;

Implementacio v' Sem alteragdes;
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Quadro 1 - Critérios de Adaptacdo nas Etapas no YP (Continuacio)
Reunioes de v’ Sem alteragdes;
Acompanhamento

v Realiar Teste de Aprendizagem e Teste de Qualidade

Versdo do Sistema Pedagdgica.
Fonte: Préprio Autor.

3.3 0 YP ADAPTADO AO CENARIO EDUCACIONAL: YPEDUC

Nesta secdo € apresentado o Fluxo de Trabalho do YPEduc, as etapas ou artefatos que
sofreram alteragOes irdo aparecer em destaque com letra vermelha. Em seguida, é explicada

cada uma das fases com mais detalhes.

Figura 9 - Fluxo do Processo YPEduc
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Fonte: Préprio Autor
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3.3.1 Identificacdo do Escopo do Problema

Além da identificacdo do Escopo do software, sdo definidas as caracteristicas inerentes
ao conteudo que serd abordado para que sejam identificados os seus objetivos. Deve-se
estabelecer também qual o papel do software educativo no processo de aprendizagem, como
ele vai ser utilizado e qual o grau de importincia que o mesmo tem em relacdo a este

processo. Toda a equipe deve participar desta etapa.

3.3.2 Especificacdo de Papéis

Ao montar uma equipe de desenvolvimento de software sugere-se uma divisdo de
tarefas entre os membros da mesma, de forma que cada um assuma um determinado papel no
desenvolvimento. Um papel constitui um conjunto de responsabilidades que determina qual
serd o comportamento de uma pessoa durante o processo. No YPEduc recomenda-se a
presenca de: cliente, usudrio (aluno), gerente, desenvolvedor, testador, Professor (Mediador) e

Equipe Multidisciplinar (Professor Conteudista e Pedagogos ou Especialistas da Educacdo).

3.3.3 Conversa com o Cliente

A primeira conversa com o cliente consiste em uma coleta inicial de informacGes
sobre o sistema que serd desenvolvido. Devem participar desta etapa o cliente, gerente,
Desenvolvedor, Testador, Aluno, Professor Mediador e Equipe Multidisciplinar.

Os artefatos produzidos durante esta etapa sao:

' Visdo sobre o Software Educativo: A partir dessa conversa o cliente e os
desenvolvedores passam a ter um entendimento comum a respeito do sistema. O
desenvolvedor deve tentar extrair do cliente a maior quantidade de informacdo
possivel sobre o sistema solicitado, ou seja, deve buscar por informagdes relacionadas
as principais funcionalidades do sistema (requisitos funcionais), aos requisitos nao
funcionais mais importantes, ao perfil do usudrio, aos objetivos de usabilidade, aos
testes de aceitacdo, entre outros. A equipe multidisciplinar deve participar de toda a
parte pedagdgica do processo.

' Levantamento dos Requisitos Funcionais e Nao Funcionais: A andlise de requisitos
em softwares educativos deve respeitar questdes como publico-alvo, contexto,

conteudo e avaliacio.
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' Levantamento do Perfil do Usudrio/Aluno: Para o projeto de SE, no Perfil do Usudrio
deve ser considerado também o conhecimento prévio em relagdo ao contetdo
abordado pelo software e diferente do que acontece em projetos de softwares
comerciais.

H Levantamento do Perfil do Professor Mediador: O perfil do professor mediador deve
trazer informacdes sobre seu conhecimento sobre o contetdido, sua experi€éncia com
tecnologias na educagdo, as principais dificuldades encontradas para lecionar o
contetddo abordado pelo SE, dentre outras.

nLevantamento dos Objetivos de Usabilidade: Durante a definicdo dos objetivos de
usabilidade deve ser levada em conta além da aprendizagem do sistema a
aprendizagem do contedido educacional. E indispensivel que professor e aluno

também participem da producdo dos objetivos de usabilidade.
3.3.4 Inicializacdo

Logo apés a equipe de desenvolvimento ter uma ideia geral sobre o problema a ser
resolvido, devem ser iniciadas algumas atividades de andlise do sistema. Devem participar
desta etapa o cliente, gerente, Desenvolvedor, Testador, Aluno, Professor Mediador e Equipe
Multidisciplinar.

O objetivo € fazer um Modelo da Tarefa que sirva de base para a construgdo do
protétipo da interface que tem a funcdo de para receber o feedback do cliente nas fases
iniciais de implementacdo e listar todas as User Stories do sistema (e seus respectivos Testes
de Aceitacdo) a fim de desenvolver uma arquitetura e um modelo 16gico de dados capazes de
acomodar mudancas e que sejam estdveis o suficiente para que riscos sejam minimizados.

Os artefatos produzidos durante esta etapa sio:

' Modelagem da Tarefa: E uma representacio, hierarquica, de como a tarefa é realizada
pelo usudrio. A constru¢cdo do modelo da tarefa € precedida pela andlise da tarefa, que
consiste no estudo da tarefa a fim de melhorar a compreensdo dos desenvolvedores
com relac@o a natureza da tarefa, as partes que a compde, € a ordem com que devem
ser realizadas. Durante a andlise da tarefa aspectos relacionados as caracteristicas da
tarefa, ao perfil do usuério e aos objetivos de usabilidade devem ser considerados.

' Levantamento das User Stories e Testes de Aceitagcdo: S@o especificacOes feitas pelo

cliente a fim de definir o que o sistema deve ter/fazer. O uso no contexto educacional
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necessita ser considerado e respeitado para a producdo das User Stories. Cada User
Story deve estar associada no minimo a um Teste de Aceitagdo.

' Geragdo do Protétipo da Interface: E uma representacio gréfica, ndo necessariamente
funcional, de um sistema que ainda ndo foi implementado. Em um SE, na fase de
prototipacdo da interface deve ser levado em considerag@o as multiplas inteligéncias e
o perfil dos alunos, a fim de contemplar 0 mdximo de alunos possivel com o
aprendizado intuitivo. Para a producdo deste artefato, podem ser utilizados alguns
métodos de design centrado no usudrio e que incorporem questdes relativas a modelos
cognitivos do processamento humano. Alguns métodos de prototipagdo sdo explicados
por Rocha e Baranauskas (2000), dentre eles estdo o Design baseado em Guidelines,
Design baseado em Cendrios e o Design Participativo.

' Elaboracdo do Projeto Arquitetural: Este artefato tem como objetivo descrever o
funcionamento do sistema num alto nivel de abstragcdo. Ele € itil quando se deseja
explicitar como as partes do sistema a serem desenvolvidas interagem entre si ou com
outros sistemas.

H Geragdo do Modelo Légico de Dados: Se o sistema a ser desenvolvido envolve um
banco de dados, o desenvolvedor deve construir o modelo 16gico de dados capaz de

representar a estrutura l6gica do banco de dados.
3.3.5 Planejamento (Release e Iteracio)

Concluidas as atividades de Inicializacdo, deve ser iniciado o Planejamento do projeto.
Primeiramente, a equipe deve estar ciente do tempo disponivel para o desenvolvimento do
projeto, e a partir de entdo, com o cliente, definir o nimero de releases e iteracdes necessarias
para a conclusdo do mesmo.

Devem ser realizados pequenos releases na tentativa de garantir uma maior interagao
entre a equipe de desenvolvimento e o cliente, sendo assim, as User Stories alocadas em cada
release s6 podem ser consideradas como finalizadas apés a realizagio dos testes de aceitacgao.

O plano da iteragc@o consiste em quebrar as User Stories em atividades menores (caso
necessdrio) e em seguida alocar os membros da equipe de desenvolvimento como
responsdveis pela realizacdo de cada atividade. A alocagdo da tarefa ao desenvolvedor pode
ser feita com o auxilio da Matriz de Competéncias, uma tabela simples que informa quais as
habilidades dos membros da equipe de desenvolvimento e o tempo que cada um disponibiliza

para o projeto.
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Devem participar desta etapa o cliente, gerente, Desenvolvedor, Testador, Professor

Mediador e Equipe Multidisciplinar.
3.3.6 Implementagao

E a realizagdo das atividades estabelecidas no plano da iteragio. Tem como principal
artefato o cédigo do sistema. Para que a implementacdo do sistema resulte em uma boa
codificacdo € necessario que a equipe de desenvolvimento considere algumas préticas:
Integracdo Continua, Boas Préticas de Codificacdo, Propriedade Coletiva de Cédigo, Testes e

Pequenos Releases. Devem participar desta etapa o gerente, Desenvolvedor e Testador.

3.3.7 Versdo do Produto

Testes t€m por finalidade verificar se todos os requisitos do sistema forma
implementados corretamente, ou seja, trata-se de uma andlise das pré e pds-condi¢cdes diante
do contexto no qual estd inserido o mddulo a ser testado. Devem participar desta etapa o
cliente, Testador, Aluno, Professor Mediador e Equipe Multidisciplinar.

Nesta fase, é necessario que além dos Testes de Usabilidade também ocorram os
Testes de Aprendizagem e de Qualidade Pedagdgica, criado pela equipe multidisciplinar para
avaliar a aprendizagem dos alunos e o carater pedagégico do software.

Testes de Usabilidade: Verificam se os objetivos de usabilidade especificados pelo
cliente e pelo usuério foram satisfeitos, além de averiguar como estd sendo o processo
de interacdo entre o usudrio e o sistema. Os cendrios de teste de usabilidade devem
buscar avaliar o desempenho de usudrios tipicos na realizacdo de tarefas comuns.

' Testes de Aprendizagem: Verifica se os alunos estdo realmente aprendendo o
conteudo substancial do aplicativo, ou seja, € avaliado o que o aluno retém de
conhecimento apds a sua utilizacdo. Diversos métodos de avaliacdo podem ser
aplicados para o Teste de Aprendizagem, como provas, questiondrios, minitestes,
dindmicas, dentre outras.

Testes de Qualidade Pedagdgica do Software Educativo: Este teste verifica os
aspectos pedagdgicos (facilidade no acesso as informagdes, adequag@o a faixa etéria,
clareza nas informacgdes, tipo de exercicios), do conteido (fidelidade ao objeto,
coeréncia de apresentacdo do conteido, correcdo dos exercicios, organizacdo dos

conteidos, promoc¢do da criatividade e motivacdo dos usudrios) e aspectos gerais
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(alcanga os objetos propostos, contribui para a aprendizagem dos contetddos
apresentados, preco compativel). Para o Teste de Qualidade Pedagégica existem
alguns métodos estruturados indicados para a avaliacdo de qualidade de softwares
educacionais, dentre eles a TICESE - Técnica de Inspecdo Ergondmica de Software
Educacional - (GAMEZ et al, 1999) e a Ficha de Avaliacdo de Software Educativo
(Metodologia de Avaliacdo de Software Educativo Adaptado LECT/ USP).
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4 ESTUDO DE CASO

Este capitulo apresenta os resultados obtidos frente a implantacdo do YPEduc em um
miniprojeto de desenvolvimento de um software educativo, o Recicla. Neste capitulo ado
avaliados os critérios propostos na secdo anterior para cada etapa do YP, no entanto por se
tratar de uma monografia, a autora assumird praticamente todos os papéis do projeto e este
estudo de caso terd um pequeno escopo com o intuito de verificar apenas se todos os pontos

importantes foram acomodados no processo.

4.1 MINIPROJETO PARA O DESENVOLVIMENTO DO SOFTWARE EDUCATIVO:
RECICLA

O primeiro artefato construido no projeto de desenvolvimento do software Recicla foi
referente ao escopo do problema, onde foram levantadas as caracteristicas iniciais do sistema,

como mostra o quadro 2.

Quadro 2 - Escopo do Problema
IDENTIFICACAO DO ESCOPO DO PROBLEMA

O sistema a ser desenvolvido € de carater educacional e visa a orienta¢do de criancas na fase pré - escolar,
com idade entre 04 e 06 anos. O objetivo principal do sistema é chamar atencdo e ao mesmo tempo
incentivar a coleta seletiva do lixo, fazendo com que através de um joguinho interativo e divertido as
criangas entendam a importincia da reciclagem para o meio ambiente.

Fonte: Préprio Autor

Em seguida, foi realizada a definicdo de papéis com o intuito de dividir tarefas e

responsabilidades do projeto, este artefato estd sendo mostrado no quadro 3.

Quadro 3 - Definicdo de Papéis
PAPEIS NO PROCESSO YPEDUC

Pablo Ribeiro Cliente
Gerente, Testador, Professor
Angélica Felix (Conteudista), Pedagogo e Usuério

(aluno) e Professor Mediador.

Betoven Oliveira Desenvolvedor

Fonte: Préprio Autor
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Feita a divisdo de papéis, houve a primeira conversa com o cliente, para que a partir
dela fosse criado o artefato que serviria de base para todo o projeto, a Descricdo do Sistema

como mostra o quadro 4.

Quadro 4 — Documento de Visao
VISAO SOBRE O JOGO RECICLA

Com o advento dos tempos modernos e a revolugdo industrial o meio ambiente vem sofrendo
mudancas em decorréncia da agressao e do descaso da sociedade. Tendo em vista a ndo viabilidade de uma
desindustrializacdo surge a demanda de uma pratica que proporcione o desenvolvimento sustentivel, a
reciclagem. As maiores vantagens da reciclagem sdo a minimizacgio da utilizagéo de fontes naturais, muitas
vezes ndo renovaveis; e a reducdo da quantidade de residuos que necessita de tratamento final, como
aterramento, ou incinerag@o.

A coleta seletiva € o termo utilizado para o recolhimento dos materiais que sdo passiveis de serem
reciclados, previamente separados na fonte geradora, essa separacfio evita a contaminacdo dos materiais
reaproveitaveis, aumentando o valor agregado destes e diminuindo os custos de reciclagem, muitos materiais
podem ser reciclados e os exemplos mais comuns sdo o papel, o vidro, o metal e o pléstico.

Um dos fatores que inviabilizam esse processo é a falta de conscientizagdo da populagio para essa
separacdo adequada do lixo, por isso seria importante da inicio a essa conscientiza¢do nos primeiros anos de
vida da crianca onde seu desenvolvimento cognitivo influenciard na formagdo da sua personalidade. Dai
surgiu a necessidade de um software educacional que despertasse essa responsabilidade ecoldgica nas
criangas, ja em fase pré — escolar entre 04 e 06 anos, de forma que este software as oriente para a forma
adequada de tratar o lixo.

O software deve possuir dindmica de jogo com o intuito de envolver o usudrio, deve possuir uma
aparéncia agraddvel com diversidade de cores, som e imagens, além de trés niveis de dificuldade e uma
forma de orientacdo visual que familiarize a crian¢a com o computador e respeite a sua fase cognitiva, ndo
sendo estritamente necesséria a leitura, deve haver também duas formas de interacdo no jogo através do
teclado e do mouse para que a crianga possa desenvolver as duas habilidades ou escolher a forma de sua
preferéncia.

O jogo consiste na queda de objetos recicldveis e o usudrio deve mover o conjunto de lixeiras para
que o objeto em queda adentre o recipiente correto, reproduzindo sons para acertos e erros. A cor de fundo
deve ser branca para facilitar a visualizacdo dos objetos e as lixeiras devem possuir as suas cores oficiais. No
jogo deve haver um bot&o sair que finalize o jogo de imediato.

Cada objeto depositado em sua devida lixeira acumula dez pontos e ao contabilizar 130, 300 e 500
pontos subird para o segundo nivel, terceiro nivel e finalizard o jogo respectivamente. Esse avanco de nivel
influencia na velocidade da queda dos objetos € ao passar de nivel aparecerd uma mensagem lhe dando os
parabéns e mostrando objetos que foram confeccionados a partir da reciclagem, a fim de que a crianga tenha
uma real nocao do que pode ser feito a partir da reutiliza¢édo do lixo.

Neste caso temos dois componentes um de interacdo que é representado pelo movimento das
lixeiras, pela queda dos objetos, pelos sons, pelas mensagens de parabéns e pelo avanco de nivel, o outro
componente é de informacdo representada pelo guia de ajuda, nivel de dificuldade e pela contabilidade dos
pontos.

O papel do software no processo de aprendizagem serd o de ensinar as criancas como utilizar as
lixeiras de coleta seletiva, as ajudando a memorizar as cores € os tipos de materiais que devem ser colocados
em cada lixeira. A interface deve ser de simples utilizacdo para que as criangas possam usufruir do
aplicativo dentro e fora de sala de aula.

As tecnologias estdo por toda parte e € necessdrio ressaltar ainda o quanto € importante utilizar esta
tecnologia também no processo de ensino aprendizagem como uma forma de aproximar as criangas da
escola, tendo em vista que elas facilitam os processos e fascinam pelas suas mil e uma possibilidades.

Fonte: Préprio Autor

A defini¢do dos requisitos funcionais e ndo funcionais do sistema segue no quadro 5



Quadro 5 - Definicdo dos Requisitos

Componente de interagéo

Componente de informagéo

REQUISITOS

Facilidade de uso
Desempenho

Portabilidade
Entrega

Implementacio

Padrdes

Espaco
Confiabilidade
Interoperabilidade
Etico

Privacidade
Seguranca
Piblico-alvo

Contexto

Conteido
Avaliacdo

REQUISITOS FUNCIONAIS

Queda de objetos;
Movimento das lixeiras;
Sons;

Avanco de nivel,;
Mensagens de incentivo;

Display de pontuagdo;
Guia de usabilidade;
Display de nivel de dificuldade;

REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

DESCRICAO

Poucos botdes de acesso;
Interacdo e cores intuitivas;

Boa velocidade;
Baixo consumo de memoria;

Todos os sistemas com a JVM instalada;
Dois meses;

Linguagem Java;

Método iterativo e incremental;

N4o se aplica ao sistema;

173 Kb
Pouca propensio a erros;

Nio se aplica ao sistema;
Software de interesse puiblico;

Respeito aos direitos autorais;
Nao se aplica ao sistema;
Criangas na fase pré - escolar, com idade

entre 04 € 06 anos;

O software podera ser utilizado em sala
de aula ou em casa;

Reciclagem;
Através do comparativo das pontuacgdes;

O perfil do aluno e do professor-mediador sdo também artefatos resultantes da

primeira conversa com o cliente. Os formuldrios para levantamento do Perfil do Aluno e do

Fonte: Préprio Autor

Professor Mediador seguem nos quadros 6 € 7, respectivamente.

Para coletar dados para o perfil do aluno e do professor-mediador, foi necessario que o
professor-mediador respondesse um questiondrio adaptado do Laboratério de Interfaces

Homem-M4quina, UFCG que normalmente é utilizado para levantamento do perfil do

usuario.




Quadro 6 - Perfil do Aluno
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FORMULARIO PARA O LEVANTAMENTO DO PERFIL DO ALUNO

Caracteristicas do usuario, escolhidas pelo projetista, de acordo com a relevancia, para o projeto.

Levantamento baseado em:
Fatos( ) Opinido do usudrio( ) Dados medidos ou observados( )
Opinido do Professor( X )

Parte I — Caracteristicas Gerais

Faixa etaria: 04 a 06 anos.
Sexo: Feminino/ Masculino.
Habilidades especificas necessarias para executar a tarefa:
Niveis de percepg¢ao: Visao.
Habilidades motoras: Um minimo possivel de coordenag¢@o motora.
Grau de instrucio (ex. técnico, superior): Fase pré — escolar.
Funcio desempenhada: Aprendiz / aluno.
Objetivos do aplicativo: Despertar a responsabilidade ecolégica nas criangas.
Motivacoes do aluno: Aprender sobre coleta seletiva e reciclagem.
Preferéncias (ex. uso do teclado, preenchimento do formulario): Teclado e/ou mouse.

Parte II - CONHECIMENTO CONCEITUAL necessario a execuc¢ao das tarefas

CONHECIMENTO SEMANTICO

Nivel de Experi€ncia (novico, experiente, especialista)

Funcio: Novico Método: Novigo
Tarefa: Novico Computadores: Novico
Ferramentas utilizadas na execucfo das tarefas (ou similares): Novico

CONHECIMENTO SINTATICO

Nivel de experiéncia

Uso de teclado e mouse: Novico Uso de dispositivos especiais de interacdo: Novigco
Uso de terminologia especifica: Novico

PARTE III - ESTILO COGNITIVO

Aprendizado (treinamentos): Treinamento informal em sala de aula.
Capacidade de solucionar problemas (sozinho, com ajuda): Sozinho.
Capacidade de reter o aprendizado (alta, média, baixa): Alta.

PERSONALIDADE

Nivel de curiosidade (baixo, médio, elevado): Elevado.

Nivel de persisténcia (baixo, médio, elevado): Baixo.

Nivel de inovacgao (baixo, médio, elevado): Médio.

Inovador ( ) Conservador( ) Impulsivo( X ) Reflexivo( )

CONHECIMENTO PREVIO

Quanto as letras, o aluno:

Nao reconhece nenhuma( ) Reconhece algumas(X) Reconhece Todas( )

Quanto aos niimeros, o aluno:

Nio reconhece nenhum( ) Reconhece alguns( ) Reconhece Todos( X )

Quanto ao grau de leitura do aluno:

( X )Nao sabe/Esta aprendendo ( ) Intermediério ( )Alfabetizado ( )Leitor Critico

O aluno tera aulas sobre o tema abordado antes de utilizar o software: Sim(X) Nao( )
O aluno ja apresentou algum tipo de curiosidade/interesse sobre o tema: Sim(X) Nao( )
Qual o nivel de conhecimento que o aluno possui sobre o tema:

Baixo( X ) Médio( ) Alto( ) Especialista( )
O aluno sera avaliado apés a utilizacao do software: Sim(X) Nao( )

Fonte: Formuldrio adaptado do © 2001, Laboratério de Interfaces Homem-M4quina, UFCG
Fonte: Préprio Autor
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Quadro 7 - Perfil do Professor Mediador
FORMULARIO PARA O LEVANTAMENTO DO PERFIL DO PROFESSOR

Caracteristicas do professor, escolhidas pelo projetista, de acordo com a relevancia, para o projeto.
Levantamento baseado em:

Fatos( ) Opinido do usudrio( ) Dados medidos ou observados( )

Opinido do Professor( X )

Parte I — Caracteristicas Gerais

Qual a sua formacao Académica:

Quantos anos de Experiéncia como docente: Feminino/ Masculino.

Fez algum curso de informatica: Sim( X ) Nao( )

Qual o seu grau de instrucao tecnoldgica: Baixo( ) Médio( X ) Alto( )

Quanto costuma utilizar o computador:

Raramente( ) Semanalmente( ) Diariamente( X ) Vérias vezes por dia( )

Objetivos do aplicativo: Despertar a responsabilidade ecoldgica nas criangas.

Motivacdes do aluno: Conscientizar as criangas para a importincia da coleta seletiva.
Preferéncias (ex. uso do teclado, preenchimento do formulario): Teclado e/ou mouse.

Parte II - CONHECIMENTO CONCEITUAL necessério a execucdo das tarefas

CONHECIMENTO SEMANTICO

Nivel de Experiéncia (novico, experiente, especialista)
Funcio: Experiente Método: Experiente

Tarefa: Experiente Computadores: Experiente
Ferramentas utilizadas na execucao das tarefas (ou similares): Experiente
CONHECIMENTO SINTATICO

Nivel de experiéncia
Uso de teclado e mouse: Experiente  Uso de dispositivos especiais de interacdo: Experiente
Uso de terminologia especifica: Experiente

PARTE III - ESTILO COGNITIVO

PERSONALIDADE

Nivel de curiosidade (baixo, médio, elevado): Elevado.
Nivel de persisténcia (baixo, médio, elevado): Elevado.
Nivel de inovacao (baixo, médio, elevado): Médio.

Inovador ( ) Conservador( ) Impulsivo( ) Reflexivo( X )
CONTEUDO

Qual o seu nivel de conhecimento sobre o tema:

Baixo( ) Médio( ) Alto( X ) Especialista( )

Ja foi ministrada alguma aula sobre este tema: Sim ( X ) Nao( )

Em geral, os alunos apresentam alguma dificuldade em aprender este contetido:
Nao( ) Sim(X) Qual: __A memorizacdo das cores das lixeiras para cada tipo de material
reciclavel.,

Qual tipo de Avaliacio vocé realizara apés a utilizacio do software:

Prova( ) Perguntas Orais( ) Conversa informal( X ) Seminarios( )
Questionarios( ) Nenhuma( ) Outras( )

Fonte (Formulario): Formulério adaptado do © 2001, Laboratério de Interfaces Homem-Maquina, UFCG
Fonte (informacdes): Prprio Autor
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Outro artefato resultante desta etapa do projeto sdo os objetivos de usabilidade do jogo

Quadro 8 - Objetivos de Usabilidade

OBJETIVOS DE USABILIDADE DO JOGO RECILA

OBJETIVOS

Reduzir a taxa de erros

Facilitar o aprendizado

Adequar o contetiido

Aumentar a satisfacdo subjetiva do
usuério

Manter a clareza na estrutura

Ser atrativo ao usuario

Possuir telas simples

Manter consisténcia nas sequencias
de acdes necessarias para realizar
uma tarefa

Disponibilizar boa documentagio

Reduzir a dificuldade de
aprendizagem dos alunos com
relacdo ao contetido abordado

Sanar as dividas que surgirem
quanto ao contetddo do software

MENSURACAO

Propensdo a erros reduzida pela interface.

Cores e imagens intuitivas.

Respeito com o nivel de conhecimento do usuaério.
Consultar usudrio apds 1* impressao com o sistema a
fim de otimiz4-lo em novas versdes.

Guia de usabilidade de facil entendimento e presente
no préprio jogo.

Consultar usudrio com relacio a interface grafica.

Interface intuitiva e de facil interacéo.

Simples acesso e manipulagdo.

Documentacio simples incorporada no préprio
software.

Na ajuda deve conter uma explicagio sucinta sobre o
conteddo.

Explorac@o do conteido de forma simples e objetiva.

Fonte: Préprio Autor

Recicla. Os Objetivos de Usabilidade e a mensuragdo destes estdo apresentados no quadro 8.

A préxima fase do projeto € a Inicializacdo, € importante que neste momento a equipe

de projeto ja tenha uma ideia geral do sistema que esta sendo desenvolvido, pois é agora que

comecam as atividades de andlise do sistema. Os artefatos que foram produzidos nesta fase
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foram: Modelagem da tarefa, User Stories e Testes de Aceitacdo, Protétipo de Interface,
Projeto Arquitetural e Modelo Légico de Dados.

A modelagem da tarefa foi realizada pelo desenvolvedor através da Ferramenta para
Modelagem de Tarefas ITAOS (MEDEIROS et al, 2003) e esta exposta no quadro 9.

Quadro 9 - Modelagem da Tarefa
MODELO DE TAREFA: ABRIR APLICATIVO

i
Lagin
(0.1)
s SEQ
/ s ™
i 1 i7 i
s air informar nome confirm ar
(0,1) (0,1) (0,1)

MODELO DE TAREFA: INICIAR JOGO

|
indlar Joge
{0.1)
/ SEQ
i / I"IL
il I3 [ I I ]
Sl Ver regond ngve jege | manual
—_—— A
(01) 0.1) (0,1 11 |
L] ELL L1l n"

/

1]

sets pra trente

10,1)

Fonte: Préprio Autor
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Nesta etapa também sdo definidas as User Stories e os Testes de Aceitacio, estes
artefatos foram produzidos pelo cliente, desenvolvedor e testador, mas o professor mediador e

0 aluno também colaboraram. Tal artefato segue no quadro 10.

Quadro 10 - User Stories e Testes de Aceitacdo

DEFINICAO DAS USER STORIES E SEUS RESPECTIVOS TESTES DE
ACEITACAO
US01 Implementar a queda dos reciclaveis na tela.

TA1.1 - Verificar se os recicldveis se alternam apds a queda.

TA2.2 — Verificar se os recicldveis caem em lugares alternados.

Estimativa inicial: 8h

USo02 Implementar um conjunto de lixeiras que deve ser manipulado a fim

de coletar os reciclaveis que descem na tela.
TA2.1 - Averiguar se os limites de deslocamento das lixeiras correspondem ao esperado.

TA2.3 — Averiguar se as lixeiras sdo corretamente movimentadas a partir do teclado e do mouse.

Estimativa inicial: 10h

US03 Implementar displays de pontuacio e fase.

TA3.1 — Averiguar se os valores do contador de pontos estdo sendo "setados” no display de pontuag@o.
TA3.2 — Averiguar se o display de fase é modificado a partir dos valores especificados.

TA3.3 — Averiguar se o contador de pontos funciona se e somente se os recicldveis caem na lixeira correta.
TA3.4 — Averiguar se as telas de parabéns e incentivo sdo abertas apds as fases serem conquistadas.

Estimativa inicial: 8h

US04 Implementar guia simples de orientaciao ao uso.

TA4.1 — Averiguar se o guia € ativado a partir de um simples clique e se satisfaz o cliente.

Estimativa inicial: 3h

US05 Implementar fechamento alternativo do jogo.

TAS.1 — Averiguar se o jogo é fechado com as mesmas caracteristicas do fechamento default e se satisfaz o

cliente.

Estimativa inicial: 1h

US06 Implementar visao de recordes.

TAG6.1 — Testar entradas e visdes no SGBD antes de ligd-lo ao jogo.
TAG6.2 — Testar entradas e visdes (diversas vezes) através do jogo.

Estimativa inicial: 6h

USo07 Implementar os sons do jogo.

TA7.1 — Averiguar a saida de som para os cliques.

TA7.2 — Averiguar os sons apds a passagem de fase e finalizagdo(zeragem) do jogo.

Estimativa inicial: 8h

Fonte: Préprio Autor
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O Protétipo de Interface é um artefato importantissimo para a usabilidade do software,
pois a interface com o usudrio é um requisito fundamental para o sucesso do software. A
producdo dos protétipos exigiu a colaboragdo do cliente, aluno, equipe multidisciplinar,
professor mediador e desenvolvedor. Este artefato foi produzido através dos métodos do
Design Participativo ilustrado em Rocha e Baranauskas (2000). Estes artefatos estdo
ilustrados nos Figuras 10, 11, 12, 13 e 14.

Figura 10 - Tela Inicial

Informe seu nome:

Fonte: Préprio Autor

Figura 11 - Mudanca de nivel 01

<

PARABENS!

Nivel02...

' 4
.

Fonte: Préprio Autor



Figura 12 - Mudanca de nivel 02

Fonte: Préprio Autor

Figura 13 — Telas do Jogo

Fonte: Préprio Autor

60
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Figura 14 - Tela Final

PARABENS

Fonte: Proprio Autor

O Projeto Arquitetural objetiva descrever o funcionamento do Recicla num alto nivel
de abstracdo, este artefato foi produzido pelo desenvolvedor, a partir de conversas com o
cliente e os artefatos gerados anteriormente. O projeto arquitetural do Recicla esda sendo
mostrado no quadro 11 e foi realizado com base no questiondrio do professor Jacques Sauvé
do Departamento Sistemas e Computacio da UFCG - Perguntas a Fazer ao Elaborar um

Projeto Arquitetural.

Quadro 11 - Projeto Arquitetural

SOBRE ENTIDADES EXTERNAS AO SISTEMA

Quais sistemas externos devem ser acessados? O SGBD MySql para a persisténcia dos recordes; a
persisténcia de imagens e sons serd em arquivo dentro do préprio *.jar

Como serao acessados? A persisténcia no SGBD serd auxiliada pelo JDBC

Ha integraciio com o legado a ser feita? Como? Nzo

DETERMINACAO DE OPORTUNIDADES PARA O REUSO DE SOFTWARE

Ha interesse/conveniéncia/tempo em aproveitar tais oportunidades? SIM!

Como isso pode ser feito? Para a GUI usaremos o pacote javax.swing; usaremos também o JDBC para criar
a comunicacdo entre SGBD e nosso sistema.

Construindo um framework? N3o.
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Quadro 11 - Projeto Arquitetural (Continuago)

SOBRE A ORGANIZACAO GERAL DO SISTEMA

O sistema é centralizado ou distribuido? Centralizado.

Como modularizar em subsistemas? Ser4 utilizado o paradigma OO para facilitar

Como minimizar acoplamento entre os pedacos? Sera criada uma classe para comunicar a camada gréfica
com a camada de negécio e o JDBC do Java para comunicar a camada de negdcio com a camada de
persisténcia de dados. Lembrando que um sistema pode ser visto como sendo composto de tr€s grandes
camadas l16gicas.

Tais camadas serio logicas ou teréo existéncia fisica separada?

Camada Grifica: corresponde 2 interface com o usudrio; s@o as telas do software que permitiram uma boa
usabilidade por parte do usudrio do jogo.

Camada de Negécio: é nela que se encontra o algoritmo do software. E também essa camada que permitira
uma comunica¢do com a interface (através de uma classe que servird de ponte) e os dados.

Camada de Persisténcia de Dados: havera persisténcia em dois tipos de dados. As informagdes de recordes
serdo armazenadas através de SGBD (a saber — MySQL) e as imagens serdo armazenas em diretério contido
dentro do préprio arquivo *jar. A persisténcia dos dados cabera a essa camada.

Qual é o nivel de acoplamento, frequéncia de interacoes, volumes de dados trocados entre as
camadas? Baixo/ razodvel/ poucos

A programacio sera feita com qual paradigma? OO? Sim!

Que linguagens e ferramentas serdo usadas? A linguagem serd Java, na plataforma JSE (Java Standard
Edition); Serd utilizado a ferramenta NetBeans como IDE do projeto.

Como sera feito a alocacdo de memoria para os elementos do programa? Estaticamente, com excegdo
dos dados persistidos através do SGBD.

Onde sao armazenados os strings? Alguns em classe auxiliar, outros em banco de dados.

Ha consideracdes especiais de seguranca que afetam o sistema? Nio

SOBRE A CAMADA DE INTERFACE

O sistema sera acessado usando que tipos de clientes? Piblico infantil.

Como fazer a interface grafica? Com o auxilio do pacote javax.swing

Com que ferramentas? IDE NetBeans

Com que componentes visuais? Serdo usadas imagens.

Serao desenvolvidos? Comprados? Todas as imagens serdo criadas pela equipe de desenvolvimento e/ou
baixadas da internet — desde que sejam liberadas para quaisquer propdsitos pelos autores.

Ha consideracdes de localizacdo (para outras linguas ou outros paises)? Nio.

SOBRE A CAMADA DE LOGICA DA APLICACAO

Quais sdo os componentes principais a fazer? Camada de Negdcio, pois nesta camada se encontra o
algoritmo do software. E também essa camada que permitird uma comunicacio com a interface (através de
uma classe que servird de ponte) e os dados.

Ha uso de threads? Sim, para os sons € movimento das imagens.
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Quadro 11 - Projeto Arquitetural (Continuago)

SOBRE A CAMADA DE DADOS PERSISTENTES

Quais sao as fontes de dados? Externas? Internas?Existentes? Novas? Imagens e dudio serdo internos
(algumas existentes e outras criadas pela equipe). Havera informacGes de origem externa — dados do usudrio
para recordes.
Que estratégia de persisténcia sera usada:

Em arquivos? Imagens e dudio, sim.

Usando um SGBD? Dados do usudrio para recordes.
Qual paradigma de SGBD usar? Relacional.
Como sera feita a populacio dos bancos de dados? Através da aplicagdo.

PERGUNTAS ADICIONAIS

Como sera resolvida a instalacao do produto? O programa ser portitil. Um *.jar que dever4 ser usado em
qualquer Sistema Operacional que tenha a mais recente versido da JRE.

O que sera comprado, feito, modificado? Nada/classes e imagens/algumas imagens.

Como sera a distribuicao do software? Entregue diretamente ao cliente que a distribuird como quiser.

IMAGEM DO PROJETO ARQUITETURAL

Grafica : Negbcio . Persisténcia

Comunicagao Caodigo
com interface principal

Fonte (Questiondrio): Sauvé, Jacques - Perguntas a Fazer ao Elaborar um Projeto Arquitetural
Fonte (Respostas): Préprio Autor

O modelo légico de dados é uma representacdo das informacgdes da area do software,
deve ser independente da tecnologia implementada devido a constante mudanga dos produtos
tecnoldgicos. A producdo deste artefato foi responsabilidade do desenvolvedor. O modelo

16gico de dados do Recicla esta representado na Figura 15.



Figura 15 - Modelo Légico de Dados

Jogador Pontuacao

"Nome: String g = fﬁ"‘Ponms: int
Cantem

Fonte: Préprio Autor

Concluidas as atividades de inicializacdo, deu-se inicio ao planejamento do projeto.
Toda a equipe do projeto participa do Planejamento do Release e o da Interagdo. Tais

artefatos estdo sendo mostrados nos quadros 12 e 13 respectivamente.

Quadro 12 - Plano de Release

RELEASE 01: 14/06 — 16/06 GERENTE — ANGELICA FELIX
Iteracao User Story Periodo
Iteracdo 01 US 01 14/06
Iteracdo 02 US 02 15/06 — 16/06
RELEASE 02: 17/06 — 18/06 GERENTE — ANGELICA FELIX
Iteracao User Story Periodo
Iteracdo 03 US 03 17/06
Iteracdo 04 US 04, USO 05 18/06
RELEASE 01: 19/06 —20 /06 GERENTE — ANGELICA FELIX
Iteracao User Story Periodo
Iteracdo 05 US 06 19/06
Iteracdo 06 US 07 20/06

Fonte: Préprio Autor



Quadro 13 - Plano de Iteracdo
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os recicldveis que descem na tela.

USO 01 - Implementar a queda dos objetos reciclaveis na tela
Testes de aceitacao Status
TAl.1 Verificar se os recicldveis se alternam n

ap6s a queda. (SUCESSO)
TA1.2 Verificar se os recicldveis caem em n
lugares alternados. (SUCESSO)

Atividade | Descricio Responsavel | Estimativa | Tempo Status

de tempo real

Al.l Implementar a Angélica 3h 3,5

interface para a
queda de objetos

Al.2 Implementar a Betoven 4h 4h

funcionalidade para
a queda de objetos
Al.3 Instalar aplicacdo Betoven 1h 0,5

USO 02 - Implementar um conjunto de lixeiras que deve ser manipulado a fim de coletar

Testes de aceitacao

TA2.1 Averiguar se os limites de deslocamento
das lixeiras correspondem ao esperado.
(SUCESSO)

TA2.2

corretamente movimentadas a partir do
teclado e do mouse.(SUCESSO)

Status

Averiguar se as lixeiras  sdo n




Quadro 13 - Plano de Iterag¢do (Continuagdo)

Atividade | Descricao Responsavel | Estimativa de | Tempo Status
tempo real
A2.1 Implementar a Angélica | 3h 3h ﬂ
interface para a
manipulacdo do
conjunto de lixeiras.
A22 Implementar a Betoven 7h 8h n
funcionalidade para
a manipulacio do
conjunto de lixeiras.
ITERACAO 03 — (17/06/2012)
USO 03 - Implementar displays de pontuag@o e fase.
Testes de aceitacdo Status
TA3.1 Averiguar se os valores do contador de n—
pontos estao sendo "setados” no display
de pontuacdo. (SUCESSO)
TA3.2 Averiguar se o display de fase € n—
modificado a partir dos valores
especificados. (SUCESSO)
TA3.3 Averiguar se o contador de pontos n—
funciona se e somente se os reciclaveis
caem na lixeira correta. (SUCESSO)
TA34 Averiguar se as telas de parabéns e|j& }
incentivo sdo abertas apGs as fases i
serem conquistadas.
Atividade | Descricao Responsavel | Estimativa | Tempo Status
de tempo real
A3.1 Implementar a Betoven 2h 2h

interface para a

contagem de pontos.




Quadro 13 - Plano de Iterag¢do (Continuagdo)

A32 Implementar a Betoven 2h 3h
funcionalidade para
contagem de pontos.
A3.3 Implementar a| Angélica 2h -
interface para avanco
de fase.
A34 Implementar a| Angélica 2h 3h
funcionalidade para
avanco de fase.
ITERACAO 04 — (18/06/2012)
USO 04 - Implementar guia simples de orientacio ao uso.
USO 05 - Implementar fechamento alternativo do jogo.
Testes de aceitacio Status
TA4.1 Averiguar se o guia € ativado a partir de n—
um simples clique e se satisfaz o cliente.
(SUCESSO)
TA4.2 Averiguar se o jogo é fechado com as n—
mesmas caracteristicas do fechamento
default e se satisfaz o cliente.
Atividade | Descricao Responsavel | Estimativa | Tempo Status
de tempo real
A4.1 Implementar a Angélica 1h 1h n
interface para guia
rdpido no na prépria
tela do jogo.
A4.2 Implementar a Angélica 2h 1,5h

funcionalidade guia

répido.

0




Quadro 13 - Plano de Iteragdo (Continuagao)
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A43

Implementar a
funcionalidade
fechamento

alternativo do jogo.

Angélica

1h

1h

USO 06 - Implementar visdo de recordes.

Testes

de aceitacio

TA6.1

Testar entradas e visdes no SGBD antes

de liga-lo ao jogo.

TA6.2

Testar entradas e visoes (diversas vezes)

através do jogo.

Atividade

Descricao

Responsavel

Estimativa

de tempo

Tempo

real

Status

A6.1

Gerar script para
configuracdo do
MySQL.

Angélica

2h

A6.2

Vincula o banco
de dados a

aplicacgdo.

Betoven

USO 07 - Implementar os sons do jogo.

4h

o8
o8

Testes

de aceitacao

Status

fase e finalizagdo(zeragem) do jogo.

TA7.1 Averiguar a saida de som para os
cliques. :
TA7.2 Averiguar os sons ap0s a passagem de




Quadro 13 - Plano de Iteragdo (Continuagao)

Atividade Descricao Responsavel Estimativa | Tempo Status
de tempo real
A7.1 Implementar os| Angélica e| 8h - I
sons da| Betoven
aplicacgdo.

Toda a equipe de desenvolvimento deve participar da reunido, pois as discussdes se
dardo em torno da producgdo de seus membros, assim como das situagdes vivenciadas por cada

um deles durante a semana. Para facilitar a avaliacdo, é rigorosamente recomendado fazer uso

da anélise de riscos (Quadro 14).

Fonte: Préprio Autor

Quadro 14 - Analise de Risco

Data |Risco Prioridade | Responsavel Status Providéncia/

solucao

14/06 |Implementar a Alta Todos da equipe | Superado  |Estudar e tentar
queda dos objetos superar O Tisco
reciclaveis na tela. considerando o

tempo necessario
para iteracdo.

18/06 |Implementar a | Baixa Angélica Abortado | Devido ao tempo
tela para avancgo e a prioridade a
de fase. tarefa foi

abortada.

19/06 |[Uso da tecnologia | Média Todos Abortado | Devido ao tempo
desconhecida. e a falta de
MySQL). conhecimento

suficientes em
banco de dados a
tarefa foi
abortada.

20/06 [Implementacdo Baixa Todos Abortado | Devido ao tempo
dos sons. e a prioridade a

tarefa foi
abortada.

Fonte: Préprio Autor
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Outro artefato que facilita a avaliagdo € o Big Chart (Quadro 15), pois este permite que

possiveis mudangas inerentes ao projeto sejam levantadas durante a reunido.

Quadro 15 — Big Chart

Data [Classes |[Scripts |Testesde |Testes de |User Observacao
aceitacdo [unidade |Stories

14/06 |0 0 0 0 0 Inicio da implementacdo

17/06 |7 0 7 10 3 Abortada a criagao das
telas de avanco de fase,
por problemas técnicos.

21/06 |14 0 12 30 5 Abortada a implementacdo
dos sons do jogo e a
vincula¢do do banco de
dados.

Fonte: Préprio Autor

Para que todas as esferas do software fossem avaliadas foram realizados Testes de

Usabilidade, Teste de Aprendizagem e o Teste de Qualidade Pedagégica. O teste de

Usabilidade verifica se os objetivos de usabilidade especificados pelo cliente e pelo usudrio

foram satisfeitos, tal artefato segue no quadro 16.

Quadro 16 - Teste de Usabilidade

ROTEIRO DAS ATIVIDADES

DESCRICAO INICIAL

Neste Teste de Usabilidade, vocé assumird as fungdes
de aluno da pré-escola e atuard como usudrio do jogo
Recicla. Este jogo possibilita escolher em qual lixeira
da coleta seletiva o lixo serd colocado com o intuito de
auxiliar a aprendizagem dos alunos a respeito do
assunto.

OBS.: Caso encontre alguma dificuldade que ndo
comprometa a realizagio da atividade, ndo se preocupe
e siga em frente.

ATIVIDADE 01: Efetuar Login no
sistema

Roteiro: Nesta atividade vocé€ ird entrar no Recicla
informando o seu nome.
Instrucoes
Abra o Recicla clicando duas vezes no icone
referente ao mesmo;
S Informe seu nome;
B Verifique se o programa abriu corretamente.

ATIVIDADE 02: Jogar Nivel 01

Roteiro: Nesta atividade vocé ird escolher em qual
lixeira da coleta seletiva o lixo que estd caindo serd
colocado.

Mova as lixeiras com as setas do teclado
(direita e esquerda) ou clicando nos botdes de
seta no proprio jogo;

Verifique se o lixo esta caindo corretamente;

@l Verifique se as lixeiras estio se movendo
corretamente;




Quadro 16 — Teste de Usabilidade (Continuag@o)

ATIVIDADE 03: Jogar Nivel 02

Roteiro: Nesta atividade vocé ird escolher em qual
lixeira da coleta seletiva o lixo que estd caindo serd
colocado.

Mova as lixeiras com as setas do teclado
(direita e esquerda) ou clicando nos botdes de
seta no proprio jogo;

Verifique se o lixo estd caindo corretamente €
mais rapido que no nivel anterior;

Verifique se as lixeiras estdo se movendo
corretamente;

ATIVIDADE 04: Jogar Nivel 03

Roteiro: Nesta atividade voc€ ird escolher em qual
lixeira da coleta seletiva o lixo que estd caindo serd
colocado.

Mova as lixeiras com as setas do teclado
(direita e esquerda) ou clicando nos botdes de
seta no préprio jogo;

Verifique se o lixo estd caindo corretamente e
mais rdpido que no nivel anterior;

Verifique se as lixeiras estdo se movendo
corretamente;

ATIVIDADE 05: Fechar o jogo

Roteiro: Nesta atividade vocg ird fechar jogo clicando
no botdo SAIR no préprio jogo ou no botido fechar na
barra de tarefas.

Fonte: Préprio Autor
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O Teste de Aprendizagem verifica se os usudrios do SE estdo realmente aprendendo o

conteudo substancial do aplicativo, o roteiro utilizado para este teste segue no quadro 17.

Quadro 17 - Teste de Aprendizagem

ROTEIRO DAS ATIVIDADES

DESCRICAO INICIAL

Neste Teste de Aprendizagem serd avaliado o
conhecimento retido apds a utilizagdo do jogo Recicla.

ATIVIDADE 01: realizar
questiondrios orais.

Roteiro: Nesta atividade vocé realizard questiondrios com
os alunos que envolvam coleta seletiva.

ATIVIDADE 02: avaliagio das
respostas

Roteiro: Nesta atividade vocé avaliard a quantidade de
respostas certas e erradas, atentando para a intensidade de
respostas. A avaliacdo ocorrerd de maneira continua, a
partir da observacdo do desempenho e interesse dos alunos
em relagdo as atividades desenvolvidas além da
participag@o em sala.

Fonte: Préprio Autor
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O Teste de Qualidade Pedagégica (Quadro 18), como o préprio nome sugere, verifica

os aspectos pedagdgicos. Para este teste foi utilizada uma adaptacdo da metodologia proposta

pela Escola do Futuro da USP, LECT-Laborat Laboratdrio Ensino Ciéncias e Tecnologia.

Quadro 18 - Teste de Qualidade Pedagégica

S PP P

PM

N

NA

Sim Parcialmente Parcialmente
com POUCAS
restricdes

Parcialment
e com
MUITAS
restri¢cOes

Niao

Nao se aplica

QUESITOS PARA AVALIACAO DO
SOFTWARE.

S

PP

PM| N | NA

1

O software favorece a Memorizacio

X

2

A dificuldade dos exercicios propostos é
adequada quanto a faixa etdria?

O erro € tratado no software como processo
de aprendizagem?

O erro € apontado ao aluno no software
como algo negativo?

A proposta de solug@o problema é
relacionada ao conteido?

Séo apresentados multiplos caminhos para
a solucdo de problemas?

O software proporciona interacdo entre
diferentes disciplinas?

Os conteddos sdao abordados de forma clara
facilitando a compreenséo?

Erros conceituais?

10

Erros gramaticais ou ortograficos?

11

Apresenta discriminacio / preconceito?

altalle

12

A Navegacio pelo software é facil?

13

O contexto é adequado ao design e sdo
atraentes (interface)?

14

E possivel a retomada da atividade em um
determinado ponto em outro momento?

18

O manual de utiliza¢do tem linguagem
apropriada e de facil entendimento?

20

Funciona em rede?

21

Os recursos de hipertexto e hiperlink
funcionam e estdo adequados?

Vi)

A ajuda ao usudrio sobre o conteddo é
adequada e aparece em todo o software?

23

O software propicia a interagdo entre
Aprendiz x Agente de Aprendizagem

24

O software propicia a interag@o entre
Aprendiz x Agente de Aprendizagem X
Grupo

25

O software propicia a interagdo entre
Aprendiz X Maquina

Fonte: Préprio Autor



73

4.2 ANALISE DO PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO YPEDUC

Uma metodologia de desenvolvimento tenta disciplinar um processo definido, no
entanto o fato de ser baseado em pessoas exige flexibilidade. Por isso, mensurar a
implantacdo de uma metodologia ndo € simples. Ainda mais quando se trata do projeto de
softwares educativos, pois envolvem ainda mais pessoas tanto na utilizacdo do software
quanto na sua concepgao.

Propde-se para este trabalho que a avaliacdo do sucesso da implantacio do YPEduc
seja a constatacdo do correto seguimento dos passos propostos e respeito aos requisitos
elencados, além da comodidade dos envolvidos ao utiliza-la.

A implantagdo do YPEduc no estudo de caso deste trabalho teve como intuito analisar
a adequacdo dos critérios levantados a metodologia 4gil. Com isso a validacdo conseguida ndo
versou a cerca da metodologia em si, pois para isto seria necessdrio um desenvolvimento real
que tivesse um cliente real, um dominio especifico real de qualquer drea de conhecimento e
uma equipe multidisciplinar disponivel para a elaboracdo do sistema capaz de sanar as
necessidades presentes neste dominio.

Como foi visto, o esforco na constituicdlo de uma equipe multidisciplinar e
multiprofissional com especialistas da educag¢do torna-se complexo, devido a variagdo do
trabalho solitdrio a prética da interatividade multiprofissional e multifacetada da equipe de
producio.

Dai surge uma divergéncia entre a indispensdvel presenca de uma fundamentagdo
pedagégica que permeie todo o desenvolvimento e que define a forma de interagdo do SE com
o professor e aluno e a dificuldade de relacionar esta diversidade de perfis durante o processo
de desenvolvimento.

E possivel observar que ndo foram feitas recomendacdes especificas para os artefatos
Modelo da Tarefa, Modelo 16gico de Dados, Projeto Arquitetural, Testes de Usabilidade,
Matriz de Competéncias e Tabela de Alocacdo de Atividades e nas fases de Planejamento e
Implementacdo. Isto ocorreu pois apesar de também serem importantes, ndo possuem pontos
especificos a processos de desenvolvimento de Softwares Educativos, portanto as
recomendacdes especificadas no YP podem ser reutilizados no desenvolvimento de uma
aplicagdo utilizando o YPEduc.

Outro fator importante no YPEduc € a valorizacido da interface grafica em softwares
educativos, considerando que esta é a embalagem, ou a capa do produto final e que essa

questdo deve ser tratada com os devidos cuidados, pois, por mais eficiente que seja um SE, se
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sua imagem na tela ndo for agraddvel aos olhos dos usudrios, entdo pode haver uma rejei¢do
desse sistema.

Para melhor visualizar a andlise dos critérios essenciais a uma metodologia agil de
desenvolvimento de software educativo, os critérios elencados serdo divididos no quadro 19

sendo classificados em Facilmente Aplicdvel (FA), Parcialmente Aplicivel (PA) e

Dificilmente Aplicdvel (DA), seguindo da justificativa da classificagao.

Quadro 19 - Analise do Processo de Desenvolvimento YPEduc

ANALISE DOS CRITERIOS ESSENCIAIS A UMA METODOLOGIA AGIL DE
DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE EDUCATIVO

Critérios Classificacao | Justificativa

Participacdo da equipe multidisciplinar no PA Esta interatividade multiprofissional € de

projeto do software fundamental importancia no processo,
no entanto é algo complexo de ser
colocado em prética;

Valorizar informagdes relacionadas a FA E um critério indispensiavel para a

aprendizagem de conceitos € ao contexto efetivacdo do cariter educativo do

de uso durante a conversa com o cliente software, alem de ser uma atitude
simples de ser posta em pratica.

Considerar questdes como publico-alvo, FA Respeitar estas questdes sugeridas

contexto, contetido e avaliacdo durante a enfatizam o carater educacional

Andlise de Requisitos desejado, auxiliando a quebrar a
padronizacdo que tende a acontecer
nestes processos € para ser posta em
pratica ndo exige muito da equipe de
projeto.

Durante o levantamento do Perfil do PA A dificuldade deste critério estd em

aluno deve-se obter informacdes sobre o avaliar o conhecimento prévio do aluno,

conhecimento prévio em relagdo ao pois dependendo da forma que esta

contetdo abordado pelo software avaliacdo seja realizada ela tende a
nivelar os alunos deixando de respeitar a
individualidade do processo de ensino-
aprendizagem.

Levar em consideracdo o perfil do FA Este critério sugere um artefato simples

professor mediador, obtendo informacdes de ser produzido e que traz grandes

sobre as dificuldades encontradas pelo beneficios para o resultado final.

professor ao lecionar o contetddo

abordado pelo SE

Durante a definicio dos objetivos de FA Este critério sugere apenas que se

usabilidade deve ser levada em conta respeite o cardter educacional do

além da aprendizagem do sistema a software, sendo simples de ser colocado

aprendizagem do contetido educacional em prética.

Professor e aluno também devem DA Quanto mais pessoas precisam interagir

participar da producdo dos objetivos de e dividir responsabilidade  mais

usabilidade transtornos podem acontecer.
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Quadro 19 - Anélise do Processo de Desenvolvimento YPEduc (Continuacio)

O contexto de uso educacional necessita
ser considerado e respeitado para a
producdo das User Stories

FA

Este critério sugere apenas que se
respeite o cardter educacional do
software, sendo simples de ser colocado
em prética.

Na fase de prototipac@o da interface deve
ser levado em considerag@o as multiplas
inteligéncias e o perfil dos alunos, a fim
de contemplar o miximo de alunos
possivel com o aprendizado intuitivo

PA

A valorizagdo da interface grifica em
softwares educativos é fundamental para
o sucesso do software, no entanto este
critério dificulta um pouco o processo de
desenvolvimento.

E necessirio que além dos testes
tradicionais, também ocorram Testes
de Aprendizagem e Testes de
Qualidade Pedagégica, criados pela
equipe multidisciplinar para avaliar a
aprendizagem dos alunos e o caréter
pedagdgico, respectivamente.

FA

Este critério € indispensdvel para avaliar se
os usudrios do SE estdo realmente
aprendendo o contetido substancial do
aplicativo, além de sugerir a verificagdo dos
aspectos pedagégicos da aplicagcdo. Além de
trazer inimeros beneficios para o produto
final este é um critério de facil aplicacdo,
pois ndo exige esfor¢o da equipe do projeto.

Analisando os resultados obtidos, € importante observar que os critérios elencados
tendem a amadurecer com o tempo e a pratica deste processo serd essencial para a evolucio e

utilidade da proposta.
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5 CONCLUSOES E CONSIDERACOES FINAIS
5.1 CONTRIBUICOES

A fraqueza de muitos artefatos educacionais € que eles ndo se baseiam em uma andlise
adequada das necessidades do aluno desenvolver um software com cardter efetivamente
educativo de forma 4gil e eficiente significa observar detalhes em cada uma das etapas de
producdo do mesmo, escolhendo formalismos que potencializem as caracteristicas
educacionais, e produzindo apenas artefatos realmente necessarios durante o processo.

Com todos os aspectos observados, constata-se que apesar da importancia da
utilizacdo de metodologias de desenvolvimento amparada em formalismos e ferramentas para
o desenvolvimento 4gil de software educativo, a principal mudanca que deve ser realizada
neste segmento € de cardter comportamental, tendo em vista que os pontos criticos deste
problema envolvem essencialmente a maneira como a equipe de projeto utiliza as
informacdes inerentes do contexto educativo.

Neste sentido, a proposta do YPEduc marca um avango e o inicio de organizagdo do
processo de desenvolvimento de aplicacOes educacionais. Através dela é possivel perceber
pontos essenciais a este processo que aliadas as revisdes de literatura contribuem para a
evolugiio do processo e do conjunto de especificagdes propostas. E importante observar que o
conjunto de critérios elencados tende a amadurecer com o tempo e a pratica do
desenvolvimento deste processo serd de grande auxilio para a evolucdo e utilidade da
proposta.

Foi possivel observar que ainda hd muito para evoluir no que diz respeito a adequacgdo
de ambientes de desenvolvimento de software para auxilio ao processo de ensino-
aprendizagem. E por todos esses aspectos, deve-se utilizar outro olhar para o processo de
construcdo de softwares educativos pode permitir importantes alternativas para o
entendimento do funcionamento da situacdo educativa mediada por tecnologias vivenciada
em sala de aula, tendo consequéncia materiais didaticos de fato inovadores.

Pretende-se, portanto, que este trabalho sirva de contribuicdo para reflexdes que
possam tirar proveito dos conhecimentos e dos autores aqui referenciados. E, por fim, que o
mesmo possa criar lacunas e suscitar questionamentos que induzam a incursdes no sentido de
se chegar a um maior entendimento sobre novas formas de utilizacdo das tecnologias digitais

a servico da educacio.
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5.2 LIMITACOES

Por se tratar de uma monografia, a autora assumiu praticamente todos os papéis do
projeto e o estudo de caso realizado teve uma pequena propor¢do com o intuito de verificar
apenas se todos os pontos importantes foram acomodados no processo, deixando a desejar na
validagc@o da metodologia adaptada.

Ainda sobre o estudo de caso, ndo houve possibilidade de interagir com a equipe
multidisciplinar proposta para fundamentar o caréter educativo do software, havendo assim
perda neste quesito da concepcdo do software. O tempo foi outro fator limitante no
desenvolvimento deste trabalho, pois como estd retratado no Big Chart do projeto, ndo foi

possivel implementar todas as especificacdes desejadas para o software Recicla.

5.3 TRABALHOS FUTUROS

As contribui¢Ges apresentadas representam um primeiro esforco para o uso de
processos especificos para o desenvolvimento de softwares educativos. Apesar dos beneficios
apresentados por meio dos estudos realizados, este trabalho pode ser continuado através de
outros estudos experimentais utilizando a metodologia adaptada - YPEduc. Com novos
estudos podem surgir novas estratégias de refinamento dos critérios essenciais elencados neste
trabalho.

E importante destacar também que o YPEduc seja avaliado para fins didaticos, sendo
posto em prética por alunos da UEPB na disciplina de Engenharia de Software quando sdo
realizados projetos de desenvolvimento de SE, para que assim possam ser mensuradas as
verdadeiras contribui¢des desta metodologia.

Seria interessante também que fosse realizado um estudo comparativo entre o YPEduc
e outros processos de desenvolvimento de softwares educativos para que assim possam surgir

novas adaptacdes e reflexdes sobre este tipo de processo de desenvolvimento.
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