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Abstract. This paper presents a proposal for customization of a process for the
development of educational software, using the principles of agile
methodologies and the prescription of Unified Process. The research was made
by GTA (Agile Working Group) that studies the process of software
improvement. The resulting process - P@PSEduc (Agile Process for
Educational Software)- is being used to guide the development of learning
objects in the undergraduate Course in Information Systems.

Resumo. Este trabalho apresenta a proposta de customizacdo de um processo
para o desenvolvimento de software educativo, utilizando os principios das
metodologias dgeis e a prescricdo do Processo Unificado. A pesquisa teve a
participagcdo do GTA (Grupo de Trabalho Agil) que estuda a melhoria de
processo de software. O processo resultante P@PSEduc (Processo Agil para
Software Educativo) estd sendo utilizado para orientar o desenvolvimento de
Objetos de Aprendizagem no Curso de Sistemas de Informacdo.

1. Introducao

A inser¢do da tecnologia nos meios educacionais como forma de complementar
o processo de ensino e de aprendizagem é um fato importante nos dias atuais. E papel
das teorias de aprendizagem discutidas no meio educacional repensar a forma de como
estabelecer o elo entre 0 meio (tecnologia) e o fim (aprendizado), para que o aluno nio
seja apenas um receptor de informacdes, mas interaja de forma a construir seu
conhecimento utilizando os recursos tecnoldgicos. Segundo Campos (1998), “com o
modelo construtivista no front end da educacdo os melhores programas educativos
deveriam, hoje, concentrar-se em ensinar as criancas as habilidades do pensamento e
ndo memorizacdo de fatos”. Um software educativo exige cuidados com os mecanismos
pedagdgicos e didaticos que constituem a base de todo o instrumento de ensino e de
aprendizagem. Ha a necessidade de envolvimento interdisciplinar de profissionais como
psicllogos, professores, especialistas na drea do conhecimento, técnicos da darea
computacional, entre outros.

Desta forma, cresce a demanda por software educativo que possua estes requisitos
e, em conseqiiéncia a necessidade de metodologias e ferramentas que possibilitem a
construgdo deste tipo de software com qualidade. O uso de principios da engenharia de
software possibilita um arcabou¢o de processo para organizar as atividades de
desenvolvimento de software de qualquer natureza. Um processo de desenvolvimento
de software é um conjunto de passos, que fazem o sistema evoluir dos requisitos para
um software executdvel que atenda as necessidades do cliente [Pressman 2006].
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Muitos modelos de processos para orientar o desenvolvimento de software sdo
definidos na literatura. Modelos tradicionais, como o modelo cascata, ou modelos
iterativos e incrementais, como o Processo Unificado, estdo entre os mais utilizados
[Geller, 2007]. O problema das perspectivas tradicionais é que elas enfocam
procedimentos prescritivos e os produtos que devem ser criados [Ambler 2004]. Sao
considerados métodos “pesados* por fundamentar-se em regras definidas, inertes a
mudancas dos requisitos, ndo se enquadrando no desenvolvimento de software
educativo. Com base nesta demanda, este trabalho objetiva apresentar um processo de
desenvolvimento de software que contemple, além dos aspectos técnicos
computacionais, também as exigéncias pedagdgicas e educacionais.

A melhoria do processo de software é objetivo do Grupo de Trabalho Agil — GTA,
grupo formado dentro do meio académico que iniciou em 2007 a pesquisa sobre
customizacdo de processos, unindo os principios e praticas de métodos dgeis, como o
Scrum e o XP, com o auxilio da organizacdo do Processo Unificado. O resultado inicial
da pesquisa é o P@PSI (Processo Agil para Pequenos Sistemas), ver [Geller, 2007]. A
proposta deste trabalho € apresentar mais uma instancia do processo inicial P@PSI, o
P@PSEduc (Processo Agil para o Desenvolvimento de Software Educativo)
considerando as necessidades de uma perspectiva pedagdgica.

Para validacdo do processo, os alunos do Curso de Sistemas de Informagao estao
utilizando-o para desenvolver objetos de aprendizagem (OA).

Na proxima se¢do apresenta-se a metodologia utilizada, na se¢ao trés descreve-se a
proposta do P@PSEduc, na sec¢do quatro apresenta-se o resultado da aplicacdo do
processo e finaliza-se com algumas consideragdes parciais.

2. Metodologia Investigativa e estudos correlatos

Apoiados pelos pedagogos do curso de poés-graduacdo “Informdtica e as Novas
Metodologias Educacionais”, os alunos do curso de Sistemas de Informacdo na
disciplina de Engenharia de Software, levantaram os requisitos necessdrios para um
software educativo. Um estudo inicial das teorias de aprendizagem foi fundamental para
o entendimento do tema. Estudos correlatos foram também objetos de pesquisa, com o
intuito de fundamentar o trabalho e conhecer outras propostas de solu¢des para 0 mesmo
problema, podendo-se citar: [Benitti 2005], [Campos 1998], [Amaral 2004],
[Falkembach 2005], [Bassani 2006], [Geller 2007]. Conceitos sobre objetos de
aprendizagem foram estudados através de [Castro Filho 2007], [Correa Sobrinho 2006].

3. P@PSEduc - Processo Agil para Software Educativo

Baseando-se nos requisitos pedagégicos de um software educativo, que passam pelos
objetivos da aprendizagem, perfil do usudrio, contexto curricular, forma de avaliacdo,
entre outros, observou-se que eram necessarias algumas adaptagdes, nao negligenciando
os principios da modelagem 4gil [Teles 2004], [Beck 2004] e [Pressman 2006],
juntamente com a organizacdo do Processo Unificado [Kruchten 2003] e [Ambler
2004], que sao as bases do processo de origem. A figura 1 apresenta um modelo grafico
do P@PSEduc incluindo as quatro fases propostas (Planejamento, Modelagem,
Desenvolvimento e Encerramento), atividades necessarias e artefatos produzidos.
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3.1. Fase de Planejamento

Nesta fase € preciso uma contribuicdo eficiente do cliente, que pode ser o professor, o
pedagogo, o orientador educacional, ou qualquer profissional ligado a 4rea da educacao.
E necessédrio considerar o produto a ser desenvolvido, os objetivos da aprendizagem e
requisitos do software, o escopo e o publico alvo [Benitti 2005]. E preciso definir o
tema, considerar as aplicagdes existentes, os recursos disponiveis e as ferramentas mais
indicadas para a constru¢do do software. Sao feitas coletas de dados e sua andlise. Se
houver muitos requisitos a serem atendidos, deve-se dividi-los em modulos, ou seja,
priorizar os requisitos mais importantes, ¢ desenvolvé-los de uma forma incremental. Os
artefatos produzidos nesta fase constituem-se do documento de Planejamento Geral e do
Planejamento do Processo. O Produto Total, que também pode ser considerado um
artefato desta fase, é representado por Casos de Uso, facilitando o entendimento entre a
equipe de desenvolvimento e o cliente e servindo como guia para todo processo.

sct ctivity Diagramd
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Figura 1: Diagrama de Atividades do P@PSEduc
3.2. Fase de Modelagem

Modelar um sistema € apresentd-lo em modelos graficos com o objetivo de facilitar a
compreensdo, discussdo e aprovacdo do sistema antes de comecar a construi-lo. Uma
aplicacdo hipermidia, como no caso do software educativo, inclui a criacdo de trés

modelos: Modelo conceitual, que apresenta o conteido da aplicacdo e sua hip.erbase1
[Falkembach 2005]; modelo navegacional, que define quais os caminhos permitidos
entre todos os nés e modelo de interface, que deve estar de acordo com o conteddo,
devendo seguir portanto o modelo conceitual e o modelo navegacional. O artefato criado
€ o Projeto de Requisito do Sistema, podendo ser acompanhado de um protétipo.

3.3. Fase de Desenvolvimento

Nesta fase as atividades incluem a produgao, reutilizacdo, organizagao e integracao das
midias. Criam-se os sons, as imagens, c6digo — se necessario, animagdes, videos e todos

! Higerbase: Conl’unto de estruturas de acesso e uma interface gue constituirdo as Eartes do software.
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0s recursos necessdrios para o sistema. [Falkembach, 2005]. E importante que testes
sejam feitos com cada médulo/requisito desenvolvido. O artefato produzido nesta fase é
o requisito que foi priorizado na fase de planejamento, ja& completamente funcional.
Nesta fase ha utilizac¢do dos principios de iteracdo do Processo Unificado.

3.4. Fase de Encerramento

A Fase de Encerramento recebe o software ja em funcionamento, testado e corrigido.
Nesta fase a equipe de desenvolvimento é responsavel por confeccionar o manual do
usudrio e oferecer treinamento para todos aqueles que irdo utilizar o sistema.

4. Aplicacio do P@PSEduc para Construcao dos Objetos de Aprendizagem

O processo adaptado estd orientando os trabalhos de desenvolvimento de objetos de
aprendizagem dos alunos do Curso de Sistemas de Informacdo. Como exemplo pode-se
citar o Objeto de Aprendizagem Divi-Match (Corréa Sobrinho, 2008) e 0 Amazonia que
descreve-se a seguir: O Divi/Match € um objeto de aprendizagem (OA) direcionado para
o ensino de matemdtica a estudantes da 5* série do ensino fundamental e consiste em
ensinar 03 (trés) conteidos de matematica: nimeros naturais, nimeros fracionarios e
nimeros decimais. O OA Amazonia objetiva ensinar o conteido da disciplina de
Estudos Amazonicos nas escolas publicas de Santarém — PA, através das aventuras do
indio Nuran. Para o desenvolvimento destes OAs, as fases do P@PSEduc organizaram
as atividades, dividindo as funcionalidades em moddulos de forma que o produto pode
ser desenvolvido de forma iterativa e incremental. Os modelos sugeridos pelo
P@PSEduc (casos de uso, modelo conceitual, modelo navegacional e modelo de
interface) foram criados para documentar os OAs.

AMAZONIA

Escolha o Idioma R |
Choose a Language *'

Figura 2. Tela Principal dAo Objeto Figura 3. Tela Principal do Objeto de
de Aprendizagem AMAZONIA Aprendizagem Divi/Match

5. Consideracoes parciais e continuidade da proposta

No mundo criativo do desenvolvimento de sistemas pode-se constatar que adaptagdes
sdo necessdrias em todo processo. Como identificado na proposta do P@PSEduc, a
caracterizacdo de um processo se dd pela intensidade de cada fluxo de trabalho dentro
das fases que ocorrem conforme as necessidades da aplicacdo. Assim, tem-se que em
um processo para desenvolvimento de software educativo o fluxo de Levantamento de
Requisitos e Andlise € bastante trabalhoso, colocando a Fase de Planejamento como
uma das mais importantes. Como em um software educativo, incluindo-se aqui os OAs,
se utilizam muitas midias ja prontas e ferramentas facilitadoras, o fluxo de
implementacdo da Fase de Desenvolvimento inclui mais a integragdo dessas midias do
que propriamente criacdo de cddigo. A Fase de Encerramento do Processo para o

software educativo tem como ponto principal o treinamento dos usudrios, ou seja, a
L_________________________________________________________________________________________________________________________]
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preparacdo dos professores, orientadores pedagdgicos, diretores de escolas, entre outros,
para utilizacdo correta dos OAs nas escolas, preservando o objetivo destes.

Como primeiros testes com o processo, alguns projetos estdo sendo
desenvolvidos utilizando o P@PSEduc. Dentre eles encontram-se os Objetos de
Aprendizagem ja citados e alguns outros. Para consolidagdao do processo P@PSEduc
deve-se aplica-lo em projetos diversificados. A criacdo de um template objetivo e claro,
com todas as etapas descritas, suas atividades, operadores e artefatos servird para
orientar o desenvolvedor. O grupo espera com este trabalho, facilitar a utilizacdo dos
principios e praticas da Engenharia de Software como recurso para desenvolvimento de
software educativo de qualidade e com documentagao agil, apresentando um processo a
ser testado e melhorado para que suas praticas positivas sejam reaproveitadas.
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