PERFIL DA ACAO DE EXTENSAO

Este projeto busca conciliar os conhecimentos da area de informatica, gerados no campus Luziania, em
ensino, pesquisa e extensao. De forma que seja possivel levar este saber a comunidade externa em
forma de parcerias com institui¢des publicas e privadas, ¢ a0 mesmo tempo possibilitar aos discentes
envolvidos no projeto uma vivéncia em demandas reais de softwares. Visando com isto uma formacao
mais ampla dos envolvidos. E aos docentes envolvidos, a possibilidade de colocar em pratica os
conhecimentos passados em sala de aula. Por meio do Centro de Competéncias em Tecnologias (CCT),
que ¢ um ambiente de aprendizado e desenvolvimento de tecnologias na area de computacdo. Sua
estrutura funcional estd divida em trés nucleos: Nucleo de Pesquisa e Inovacdo (NPI), Nucleo de
Capacita¢do ¢ Treinamento (NCT) e Nucleo Fabrica de Software (NFS). O Nucleo de Pesquisa ¢
Inovagdo apoia o desenvolvimento de Iniciagdo Cientifica, Trabalhos de Conclusdo de Curso e demais
atividades de Pesquisa produzidas nos cursos de computacdo. O Nucleo de Capacitagdo ¢ Treinamento
tem como objetivo realizar atividades de capacitacdo profissional e repassar os conhecimentos e
experiéncias adquiridas nos projetos de desenvolvimento de sistemas executados pelo NFS. O Nucleo
Fabrica de Software tem por objetivo promover a aproximagdo entre a teoria e a pratica exigida pelo
mercado de trabalho. Como resultados espera-se: tornar o IFG campus Luziania uma referéncia em
pesquisa, inovagdo, capacitagdo, treinamentos e desenvolvimento de softwares, fornecer profissionais
preparados para atuar no mercado de trabalho e/ou empreender, fornecer tecnologias, produtos e
servigos, em parceria com institui¢des publicas e privadas e publicar artigos abordando as experiéncias

adquiridas ao longo do projeto de extensao.

PUBLICO ALVO:

O publico-alvo é:
a) A comunidade académica do IFG — Campus Luziania;
b) Organizacoes publicas e privadas;
c) Comunidade externa em geral;

O numero de pessoas atingidas pelo presente projeto pode variar desde o universo dos
alunos da area de informatica do cdmpus até a comunidade local que faga uso de
alguma tecnologia, produto ou servigo que tenha sido desenvolvido nas dependéncias
do Centro de Competéncias em Tecnologias.

FORMA DE SELECAO

A principio os alunos envolvidos serdo alunos estagiarios da area de informatica do campus,
posteriormente pretende-se realizar a captacdo de recursos junto a instituicdes publicas e

privadas, de modo a fornecer bolsas proprias do projeto aos melhores alunos dos cursos de




informatica via edital de sele¢@o, a fim de manté-los por um periodo de 6 meses a 1 ano nas

atividades do projeto.

JUSTIFICATIVA

Os projetos serdao desenvolvidos com base em preceitos que visam promover a colaboragdo e a
pro-atividade; buscar a melhoria continua, agregar valor ao que estd sendo produzido e evitar
o desperdicio. Estes principios fazem parte da filosofia de desenvolvimento agil de software,
que enfatiza também a comunicagdo direta entre desenvolvedores e clientes, o
desenvolvimento incremental e iterativo, a entrega frequente de executaveis e a redugdo e
simplificagdo dos documentos. A metodologia adotada serd o SCRUM (para a geréncia do
projeto), combinado com algumas praticas de Extreme Programming (para desenvolvimento

de software).

A literatura pesquisada mostra que a utilizagdo do método Scrum pode gerar diversos
beneficios, tais como: aumento da satisfacdo de clientes, por meio da diminuicdo das
reclamagdoes (MANN; MAURER, 2005; SALO; ABRAHAMSSON, 2008); melhoria na
comunicacdo e aumento da colaboracdo entre envolvidos nos projetos (BERCZUK, 2007);
aumento do retorno do investimento em projetos de novos produtos (SULAIMAN; BARTON;
BLACKBURN, 2006; SUTHERLAND, 2005); aumento da motivagdo da equipe de
desenvolvimento de produtos (KNIBERG; FARHANG, 2008; PAASIVAARA;
DURASIEWICZ; LASSENIUS, 2008); melhoria da qualidade do produto produzido
(SUTHERLAND et al., 2008; BARTON; CAMPBELL, 2007); diminui¢cdo dos custos de
producao (SUTHERLAND et al., 2007; BRUEGGE; SCHILLER, 2008); aumento de
produtividade da equipe de desenvolvimento (SUTHERLAND et al., 2008; MARCAL et al.,
2007); diminui¢do no tempo gasto para terminar projetos de desenvolvimento de novos
produtos (SUTHERLAND et al., 2008; SANDERS, 2007); e diminui¢do do risco em projetos
de desenvolvimento de novos produtos (EDWARDS, 2008).

Os beneficios desta acdo de extensdo, tanto para alunos e professores, quanto para a propria
institui¢ao, podem ser observados na medida que: o aluno tem a oportunidade de praticar os
contetidos vistos em sala de aula, aprimorando e expandindo seus conhecimentos; o aluno
pode realizar o seu estagio obrigatorio ou trabalho de conclusdo de curso dentro deste
ambiente; o aluno permanece mais tempo dentro da instituicdo, com aula em um dos turnos e
no outro colaborando com o projeto; a instituicdo reduz as chances de evasao nos cursos € os
professores pesquisadores contam com o apoio da equipe na execu¢do das demandas de seus

projetos.




Estes aspectos sdo a prova da realizagdo de um processo educativo embasado nos pilares do
ensino, da pesquisa ¢ da extensdo. A verticalizagdo do ensino, que fundamenta o projeto
politico-pedagdgico dos Institutos Federais, também ¢ atendida, uma vez que participam do

projeto, alunos dos cursos técnico de nivel médio e superior.

OBJETIVOS

Objetivo Geral

Conciliar os conhecimentos da area de informatica, gerados no campus Luziénia, em ensino, pesquisa
e extensdo, por meio do Centro de Competéncias em Tecnologias do Instituto Federal de Goias
Campus Luziania.

Objetivos Especificos

® Levar o saber adquirido a comunidade externa em forma de parcerias com instituicdes

publicas e privadas;

e Possibilitar aos discentes e docentes envolvidos uma vivéncia em demandas reais de
solucdes, por meio de servicos e desenvolvimento de produtos de software, visando uma
formacdo mais ampla e oferecendo um ambiente para pesquisa, capacitacdo e
experimentacdo, com vistas a potencializar ainda mais as competéncias ensinadas nos

cursos de TI;

e Promover a interdisciplinaridade, a integragao entre instituicao, alunos e sociedade, o espirito
cientifico e critico, o empreendedorismo, a participagao ativa do estudante na construgao do

seu proprio conhecimento, a socializagdo entre estudantes e o trabalho em equipe.

Resultados Esperados:

e Tornar o IFG campus Luziania uma referéncia em pesquisa, inovagdo, capacitacao,
treinamentos e desenvolvimento de softwares;

e Fornecer profissionais preparados para atuar no mercado de trabalho e/ou empreender;
e Fornecer tecnologias, produtos e servigos, em parceria com instituicbes publicas e privadas;

e Publicar artigos abordando as experiéncias adquiridas ao longo do projeto de extensao.

METODOLOGIA

Estrutura Funcional: A estrutura funcional do Centro de Competéncias em Tecnologias
(CCT) do Instituto Federal de Goias Campus Luzidnia. esta divida em trés nticleos: Nucleo de
Pesquisa e Inovagao (NPI), Nucleo de Capacitacao e Treinamento (NCT) e Nucleo Fabrica de

Software (NFS). O Nucleo de Pesquisa e Inovacdo (NPI) apoia o desenvolvimento de




Iniciagdo Cientifica, Trabalhos de Conclusdo de Curso e demais atividades de Pesquisa
produzidas nos cursos de computagdo. O Niicleo de Capacitacdo e Treinamento (NCT) tem
como objetivo realizar atividades de capacitagao profissional e repassar os conhecimentos e
experiéncias adquiridas nos projetos de desenvolvimento de sistemas executados pelo NFS. O
Nicleo Fabrica de Software (NFS) tem por objetivo promover a aproximacao entre a teoria e

a pratica exigida pelo mercado de trabalho.

Metodologia de desenvolvimento de software: O Nucleo Fabrica de Software (NFS)
utilizara a abordagem iterativo e incremental, com utilizagdo preferencialmente por software
livres. Baseado-se no SCRUM para gestdo de projetos, alinhado com boas praticas de
metodologias de desenvolvimento como XP, visando promover a agilidade dos processos, uma
melhor comunicagdo entre cliente e equipe de desenvolvimento e a simplicidade de suas
atividades. A principio pretende-se desenvolver Sites de Impacto: Site completo de forte
impacto visual, apresentando a empresa, portfolio, produtos e servicos de uma forma
estratégica e que permita uma boa abordagem comercial e Sites Administravel: Site dinamico,
que permite a atualizacgdo através de um painel de administra¢do protegido por senha. Indicado
para a maioria das empresas. Como ferramentas pretende-se 4 inicio utilizar o Trello que ¢
uma plataforma de gestdo de projetos e/ou tarefas com diversos recursos que facilitam a
interacdo dos participantes e aumentam a produtividade do trabalho em equipe, o WordPress
que ¢ um aplicativo de sistema de gerenciamento de conteudo para web, escrito em PHP com
banco de dados MySQL, voltado principalmente para a criagao de sites ¢ blogs via web e o
GIT que ¢ um sistema de controle de versao de arquivos, através deles podemos desenvolver
projetos nas quais diversas pessoas podem contribuir simultaneamente no mesmo. Mas nada
impede que estas possam ser substituidas conforme as anélise e execucdo das atividades. Os
papéis dos envolvidos serdo: Dono do Produto: (Wendell Bento Geraldes) responséavel pela
coordenagdo das funcionalidades do produto, aceita ou rejeita o resultado dos trabalhos,
Scrum Master: (Robson Barbosa Souza) facilita e ensina as praticas do Scrum para todos os
envolvidos no projeto; remove os impedimentos encontrados pelo time; e, assegura que os
processos do Scrum estejam sendo seguidos e Time Scrum (Estudantes estagiarios e outros
possiveis estudantes bolsistas): ¢ o grupo responsavel pelo desenvolvimento das entregas do
projeto e por entender os requisitos especificados pelo Dono do Produto. O Scrum trabalha
com os seguintes Eventos: Sprint: O coracdo do Scrum, um time-boxed, durante o qual um
“Pronto”, versdo incremental potencialmente utilizdvel do produto, ¢ criado; Reunido de
Planejamento da Sprint: A equipe seleciona itens do Product Backlog com os quais
compromete-se a concluir. O Sprint Backlog ¢ criado (Tarefas identificadas e estimadas (1 a

16 horas); Reunido diaria: 15 minutos com todos em pé, trés questdes (o que fizestes ontem, o




que vai fazer hoje, hd algum obstaculo); Revisdo do Sprint: Equipe apresenta os resultados
obtidos durante o Sprint; Retrospectiva do Sprint: A equipe discute o que gostaria de iniciar,
parar de fazer e continuar fazendo (o Time Scrum planeja formas de aumentar a qualidade do
produto). E os seguintes artefatos: Product Backlog: Os requerimentos, uma lista de todo o
trabalho desejado no projeto, idealmente, na forma em que cada item tenha seu peso de acordo
com a vontade do cliente, priorizado pelo dono do produto, re-priorizado no inicio de cada
Sprint; Sprint Backlog: Lista do que sera feito no sprint; Burndown charts: Grafico de tempo
gasto com cada item do Sprint Backlog, para estimar tempo em outra Sprint; Formulario de
Andlise: ¢ o registro de funcionalidades de software (preenchido pelo dono do produto);
Formulario de Risco: Esse deve ser preenchido apds a reunido diaria pelo Scrum Master
conforme seus encaminhamentos, podendo gerar mais de um formulario de acordo com o
numero de riscos. Estes formulérios serdo apresentados e discutidos ao final do Sprint para a
melhoria continua do processo e do projeto. Formuldrio de Configuragdo: entrada para a
atividade “Reunido de retrospectiva”, o Formulario de Configuragdo registra as
funcionalidades contempladas pela nova versao do software desenvolvidas durante o Sprint. A
responsabilidade de seu preenchimento ¢ do Scrum Master. Formulario de Memoria: Deve ser
preenchido pelo Scrum Master registrando os principais pontos discutidos na reunido de
Retrospectiva pelo Time. Cada formulario tem por objetivo contemplar alguns processos de

determinados niveis de maturidade do MPS.BR.

Formulario | Nivel de Maturidade Processo
Memoria | A Em otimizacdo [mplantacao de Inovagoes na Organizagao

Analise de Causas e Resolugio
Risco | C Definido Geréncia de Risco

Configuracio | F Gerenciado Geréncia de Configuracao
Andlise | G Parcialmente Gerenciado | Geréncia do Projeto
Geréncia do Requisito

O processo ¢ totalmente aderente ao Nivel G de maturidade. E ainda que seja classificado
como Nivel G, o mais baixo, ele ainda atende a outros processos de outros niveis, inclusive os

processos do Nivel A, o mais alto.

Treinamentos: Os treinamentos dos participantes da NFS serdo realizados no proprio




ambiente académico, e/ou online por meio de parcerias estabelecidas no seminario
comemorativo ao dia da informatica, com empresas, tais como: Caelum e Treinaweb, que

serdo realizados durante todo o projeto.

Capacitacdes: Além dos treinamentos especificos também pretende-se oferecer a todos os
alunos da area de informatica do campus e profissionais da area de TI, cursos de capacitacao
em assuntos ndo abordados dentro de sala de aula, mas que qualificam para o mercado de

trabalho.

Projeto Piloto: com o objetivo de validar e ajustar o NFS, por meio do aculturamento dos
participantes nos processos, atividades, artefatos e tecnologias, um projeto-piloto sera
realizado. Este serd o desenvolvimento do portal do CCT. Essa primeira execugdo sera de
extrema importancia para que os participantes ganhem experiéncia na metodologia definida,
assim como a verificagdo da adequacdo das pessoas em relagdo aos perfis funcionais e para
que todo o processo operacional de uma fabrica de software possa ser experimentado pelos
participantes. Este projeto-piloto serd utilizado como portfolio de demonstracdo para

estabelecer outros projetos junto a institui¢des publicas e privadas.

Observacido: E importante também ressaltar que conforme previsto no plano de curso do
Bacharelado em Sistemas de Informacao as atividades de extensdo desenvolvidas pelos
estudantes, sdo contabilizadas como atividades complementares e poderdo ser equiparadas ao

estagio.

CRONOGRAMA DE EXECUCAO

O projeto sera realizado conforme as seguintes agdes realizadas mensalmente durante todo o

projeto:
e Acdo 1: Planejamento: analise das atividades a serem desenvolvidas;
e Acdo 2: Execugdo: Colocar em prética as atividades definidas;
e Acao 3: Avaliacao: Verificar se as atividades estao sendo bem executadas.

A meta ¢ trabalhar o ciclo planejar, executar e avaliar constantemente durante todos os meses

do projeto.

ACOMPANHAMENTO

Acompanhamento da consecucio dos objetivos propostos no projeto: tem o objetivo de




identificar as dificuldades encontradas durante a execu¢do do processo de desenvolvimento de
softwares e a qualidade dos treinamentos realizados. Sendo realizado através de questionarios
mensais ¢ observacoes. Estes questionarios serdao de suma importancia, uma vez que através
de sua utilizagdo serd possivel avaliar as dificuldades encontradas pelos participantes no
processo, avaliar os treinamentos disponibilizados, assim como permitir realizar melhorias

continuas.

Avaliagdo: A avaliagdo dos envolvidos sera processual e continua. Para tanto, no
acompanhamento deverd observar ndo apenas O seu progresso quanto a constru¢do de
conhecimentos cientificos, mas também a atencdo, o interesse, as habilidades, a
responsabilidade, a participagdo, a pontualidade, a assiduidade na realizacdo de atividades e a
organiza¢do que 0 mesmo apresenta. Assim, ndo apenas os aspectos quantitativos devem ser

considerados, mas também principalmente os aspectos qualitativos.

ATIVIDADES DE CADA MEMBRO DA EQUIPE

Coordenador Geral do Centro de Competéncias em Tecnologias (CCT): (Professor Ms. Ernane Rosa
Martins)Organizar e gerenciar o projeto, e realizar avaliagdes e relatérios mensais;

Coordenador do Nucleo Fabrica de Software (NFS): (Professor Ms. Wendell Bento Geraldes) gerenciar
as atividades deste niicleo de modo a promover a aproximagao entre a teoria e a pratica exigida pelo
mercado de trabalho.

Coordenador do Nucleo de Capacitagdo e Treinamento (NCT): (Professor Dr. Ulisses Rodrigues
Afonseca) gerenciar atividades de capacitag@o profissional e repassar os conhecimentos e experiéncias
adquiridas nos projetos de desenvolvimento de sistemas executados pelo NFS.

Coordenador do Nucleo de Pesquisa e Inovagdo (NPI): (Professor Dr. Luiz Fernando Batista Loja)
gerenciar formas de apoio ao desenvolvimento de Iniciagdo Cientifica, Trabalhos de Conclusdo de
Curso e demais atividades de Pesquisa produzidas nos cursos de computacao.

Scrum Master do Nucleo Fabrica de Software (NFS): (Robson Barbosa Souza) facilitar e ensinar as
praticas do Scrum para todos os envolvidos no projeto; remover os impedimentos encontrados pelo
time; e, assegurar que os processos do Scrum estejam sendo seguidos pela equipe de desenvolvimento.

LOCAL E RECURSOS FISICOS

O espaco fisico e recursos serdo do proprio campus IFG Luziania. Com a disponibiliza¢do do
laboratorio S401-A como sede do projeto.




