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Resumo: Este artigo apresenta uma proposta de um framework para ensinar
desenvolvimento distribuido de software (DDS) em cursos de graduacdo. O escopo deste
modelo centra-se em cursos na area de computacdo. Tal framework envolve dois aspectos; o
primeiro deles é a institucionalizacdo das teorias relacionadas ao DDS; e 0 segundo aspecto
trata-se de como um projeto de desenvolvimento distribuido de software pode ser aplicado
em cursos de graduacédo. Este segundo tem o objetivo de promover a pratica de DDS entre 0s
alunos. Um primeiro experimento encontra-se em execucdo na Universidade Tecnoldgica
Federal do Parand — Campus Cornélio Procépio. Os resultados preliminares sao utilizados
para a consolidacdo deste framework.

Palavras-chave: Ensino de Desenvolvimento Distribuido de Software, Ensino de Engenharia
de Software.

1. INTRODUCAO

O desenvolvimento distribuido de software é caracterizado pelo desenvolvimento de um
mesmo produto, por equipes remotamente distantes (L’ERARIO, 2012). Esta modalidade de
desenvolvimento torna-se cada vez mais crescente. Sdo varios motivos que conduzem as
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organizacOes a se engajarem nesta modalidade. Dentre eles destacam-se: o0 custo de producéo,
a proximidade com clientes, a disponibilidade de méo de obra, entre outros citados por
L’Erario (2009).

Porém, com o crescimento do DDS, surgiram novos desafios para o desenvolvimento até
entdo inexistentes ou amenos. Novas particularidades passaram a serem consideradas como
fatores de risco: diferencas culturais, fuso horério, idioma entre outros, uma vez que para
enfrentar esses novos obstaculos, os profissionais da &rea de produgdo de software precisam
adequar-se a esta modalidade de desenvolvimento.

A fim de viabilizar a formacéo dos profissionais na area de DDS, propde-se 0 ensino deste
em cursos de graduagOes, com o objetivo de aproximar os alunos a uma experiéncia de
desenvolvimento. As habilidades esperadas na pratica do DDS podem contribuir até mesmo
para o desenvolvimento local, ja que o profissional agrega no¢des de trabalho em equipes,
comunicagdo, motivacgéo, planejamento e exploracéo de novas ferramentas.

O objetivo deste trabalho é apresentar um framework para o ensino de praticas de
desenvolvimento distribuido de software em cursos de graduacao para garantir que os alunos
tenham um contato mais real com DDS, ainda dentro da universidade. A motivacdo deste,
estd alicercada na demanda do mercado por profissionais que conhecam tais praticas. O
desafio almejado neste trabalho aborda a institucionalizacdo dos problemas relacionados ao
DDS nos cursos de graduacdo e também o desenvolvimento de um projeto distribuido de
software pelos alunos. Tais medidas

2. DESENVOLVIMENTO DISTRIBUIDO DE SOFTWARE

DDS ¢ definido pela colaboragdo e cooperacdo entre departamentos de organizacdes e pela
criacdo de grupos de desenvolvedores que trabalham em conjunto, porém distantes
fisicamente (PRIKLADNICKI, 2006).

De acordo com Marquardt e Horvath (2001), DDS é composto por equipes globais, que
sdo grupos de pessoas de diferentes paises que trabalham em conjunto no desenvolvimento de
um projeto. Karolak (1998) aborda o ambiente distribuido como o resultado da unido de
organizagOes virtuais, que se referem a entidades que desenvolvem partes de um projeto em
locais dispersos, porém encarando-o como um projeto local.

Prikladnicki (2003) categoriza o DDS de acordo com a distancia geografica entre os sites
(cada unidade de trabalho), classificando-o em niveis de dispersdo nacional, continental e
global, com equipes localizadas em um mesmo pais, em paises diferentes situados em um
unico continente e com alocagdes em mais de um pais, respectivamente. Os dois Ultimos
casos caracterizam desenvolvimento global de software (GSD).

Projetos centralizados possibilitam um gerenciamento mais focado, baseado em
observacao e comunicacdo informal. Ja a producdo distribuida pode instigar nos grupos maior
vontade de inovagdo, mais motivagdo por entrar em contato com pessoas e culturas diferentes,
além de possibilitar estratégias diferentes para a resolugdo de um mesmo problema, advindas
de contextos distintos.

Outro fator que deve ser levado em conta é a comunicagdo constante, para que ela aconteca
de forma eficiente, o ambiente distribuido deve conter uma estrutura estavel, onde o repasse
de dados seja confiavel e de desempenho &gil. Se as equipes estiverem fortemente interagidas
entre si e com a gerencia, trocando informacGes e artefatos de forma répida e eficaz,
problemas tais como integracdo dos elementos e alocacdo do trabalho serdo amenizados,
favorecendo o andamento do projeto.
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Consideradas as dificuldades envoltas na aplicacdo de DDS, uma das técnicas mais
eficazes para evitar problemas do ambiente distribuido é a geréncia flexivel e efetiva do
projeto. Gerentes devem estruturar minuciosamente 0 escopo e a arquitetura do projeto, para
que ele possa ser dividido entre os grupos de desenvolvimento; além de oferecer suporte as
equipes e acompanha-las com uma geréncia de riscos constante. Os principais aspectos
enfocados por Carmel (1999) séo a geréncia de conflitos, utilizacdo de métricas, formas de
reconhecimento e bonificacdo, e escolha de um gerente com perfil para atuar em projetos
distribuidos.

Para o desenvolvimento distribuido d software existem tecnologias que devem ser
exploradas ao ensiné-lo, estas tecnologias podem ser usadas para facilitar a gestdo e o
desenvolvimento do projeto. Softwares livres para controle de versdes, bibliotecas para
desenvolvimento integrado, ferramentas sincronas e assincronas de comunicacao, ferramentas
CASE (Computer-Aided Software Engineering), entre outros, podem aperfeicoar e auxiliar o
DDS.

Para Patil (2011), desenvolvimento distribuido de software agrega um conjunto de
percepcOes relacionadas a localidade fisica de cada unidade de desenvolvimento, tal como a
cultura, lingua entre outros. Em sua pesquisa, Patil (2011) identifica um conjunto de
ferramentas de comunicacéo, tais como: e-mail, chat, calendarios compartilhados e etc. Além
destes fatores, Guzman (2010), prop6e um framework de melhoria de processo de
desenvolvimento distribuido.

3. O ENSINO DE DDS EM CURSOS DE GRADUACAO

O desenvolvimento global de software tem tomado grandes proporgdes, conforme
informam L’Erario (2007) ¢ Carmel e Agarwal (2001), por esta razdo, desperta interesse por
parte de instituicbes de ensino em treinar seus discentes em tal modalidade de
desenvolvimento, como por exemplo, apresentado por L’Erario (2007). Na literatura podem
ser encontrados varios trabalhos que citam experiéncias de ensino de DDS, como Carrington
(2008), por exemplo. O foco destas experiéncias tem sido os desafios em torno desta
aplicagcdo e a aproximagdo dos alunos do ambiente real de desenvolvimento em empresas,
como experimentado por Faulk, Young, Weiss e Yu (2011).

Estas pesquisas relatam que: o desenvolvimento distribuido pode dar aos alunos uma
experiéncia pratica em gestdo de situagdes em um cenério distribuido e que as competéncias
adquiridas neste ambiente sdo diferenciais mesmo no desenvolvimento local. De acordo com
Prikladnicki (2011), as habilidades desenvolvidas e solu¢Ges encontradas para as barreiras no
ambiente distribuido, tornam-se grandes diferenciais em todos o0s cenarios de
desenvolvimento de software.

A abrangéncia e a natureza da colaboragéo entre unidades de conhecimento e trabalho
mudaram significativamente na Gltima década (Patil, Kobsa, John e Seligmann, 2011). Essas
mudangas prometem uma série de beneficios potenciais para as organizac¢des, como alocagéo
de profissionais qualificados independentemente de onde eles residem, aproveitando-se dos
baixos custos de trabalho, economizando tempo, dinheiro em viagens de funcionarios e
encurtando os periodos de desenvolvimento de produto, espalhando assim o trabalho em
diferentes fusos horarios (Olson e Olson, 2000). Porém, essas vantagens tambem estdo
atreladas a desafios sociais, como, diferencas culturais, problemas de comunicagéo;
coordenacdo, pouco conhecimento acerca do trabalho desenvolvido por outros membros da
equipe.
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Por estas raz0es, empresas que produzem software passaram a se preocupar com estas
questdes, valorizando profissionais que possuem experiéncia nesse tipo de desenvolvimento.
Porém, conforme Crnkovic’, Land, Bosnic’, Cavrak e Zagar (2010), as empresas queixam-se da
fundamentacdo pouco prética dos profissionais que chegam até elas, argumentando que
possuem alto nivel de conhecimento te6rico, mas, pouco conhecimento pratico sobre o
ambiente distribuido real. Por esta razdo, o DDS desperta interesse por parte de instituicdes de
ensino, em treinar seus discentes em tal modalidade.

Um dos papeis dos cursos relacionados a engenharia de software é preparar os estudantes
para o desenvolvimento de software, como ele ¢é feito em empresas. A exposicao dos alunos
aos problemas de campo possibilita que eles obtenham experiéncia prética e se sobressaiam
na hora de lidar com estes problemas no mercado de trabalho, como, abordado por Nordio,
Ghezzi, Meyer, Di Nitto, Tamburrelli, Tschannen, Aguirre, e Kulkarni (2010). O DDS é uma
realidade, e com 0 aumento desta area, é necessario preparar profissionais para desenvolver
software distribuidamente.

Embora o ensino de engenharia de software enfatize a pratica, como mostrado por Shaw
(2000), os cursos de DDS ainda sdo raros. De acordo com Bosni¢, Cavrak, Orli¢, Zagar e
Crnkovi¢ (2010), a grande dificuldade ¢é estabelecer ambientes distribuidos comuns a mais de
um site, onde os principais obstaculos sdo preparar um curso comum, cumprir regras
administrativas locais de cada lado e fornecer apoio técnico eficaz durante a execucdo do
curso.

A fim de viabilizar a formagdo dos profissionais com familiaridade na &rea de DDS,
propde-se 0 ensino deste método em cursos de graduacdo, ajudando os alunos a aproximarem-
se de uma experiéncia de trabalho e adquirirem pratica em um ambito bastante promissor. O
ensino do desenvolvimento distribuido de software, em cursos de graduacdo tem sua
importancia alicercada no aumento de organizacGes que desenvolvem software de maneira
distribuida. O aluno egresso que tenha familiaridade com tal modalidade tende a enquadrar-se
com mais agilidade no mercado de trabalho. Tal ensino pode ser constatado nos trabalhos de
Carrignton (2008) e L"Erario (2007).

A principal questdo desta pesquisa € como ensinar os alunos de graduagdo a
desenvolverem software de maneira distribuida. Tal questdo conduz a uma série de variaveis,
que precisam ser identificadas. Primeiramente, um conjunto de conceitos, identificados neste
trabalho sdo necessarios para desenvolver software de maneira distribuida. Tais conceitos
foram levantados a partir de L’Erario (2009) e s&o indicados na tabela 1.

Tabela 1 - Conceitos de DDS

Conceito Descricao
Mecanismo que define as propriedades dos ambientes
Coordenacéo distribuidos, englobando ajuste mutuo, padronizagdo e

superviséo direta.
Indica o nivel em que as informagdes sdo trocadas entre 0s

Granularidade do repasse sites (unidades de producdo).

Difuséo do processo de compatibilidade dos processos entre 0s sites
E cada unidade independente de producdo de software
Quantidade de sites distante das demais (L’ERARIO, 2007), ¢ para DDS, o
numero minimo de sites € dois
Mecanismos de Uso de ferramentas sincronas e assincronas e a integracdo

comunicagao destes com softwares para desenvolvimento de codigo
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Tais conceitos, descritos na tabela 1, devem ser difundidos na graduacdo. Neste projeto
optou-se de duas maneiras: a primeira dela é incluir tais conceitos nas disciplinas relacionadas
a &rea de engenharia de software. Neste caso, 0 aluno teve contato como o conceito e ndo o
aplicou efetivamente; a segunda maneira foi criar uma estrutura de projeto multidisciplinar,
ou seja, um mesmo projeto de software a ser desenvolvido por alunos de varias
disciplinas/cursos com o objetivo de aplicar tais conceitos. A relagcdo entre estas duas
variaveis é expressa na figura 1.
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Figura 1 - Como ensinar conceitos de DDS na graduacao

A figura 1 representa como o DDS pode ser ensinado em cursos de gradua¢do. Em uma
primeira etapa, os conceitos de DDS sdo distribuidos pelas disciplinas relacionadas a
engenharia de software. A proxima etapa é executar um projeto de software multidisciplinar.
A primeira etapa contém as seguintes atividades:

1. ldentificar as disciplinas chaves: analisar as grades curriculares das instituigdes/cursos
e selecionar as disciplinas que participardo do projeto de DDS. Tornar compativeis 0s
contetidos das disciplinas e os projetos, ajustando quais conceitos serdo ensinados e em
quais momentos. Este procedimento ¢ explicado por L’Erario (2008)

2. Difundir os conceitos de coordenagéo, granularidade do repasse, difusdo do processo e
comunicacdo (conceitos descritos na tabela 1) no conteudo programatico das
disciplinas.

Na primeira etapa, hda uma grande independéncia entre as disciplinas. Trata-se de
apresentar o conteldo tedrico adequado para o discente. A segunda etapa, que é 0
desenvolvimento de um projeto de software multidisciplinar gera uma grande dependéncia
entre disciplinas. Nesta pesquisa foram identificados trés possiveis cenarios de projetos de
DDS, que podem ser executados por cursos de graduacdo. Tais projetos visam incorporar
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no(s) curso(s) os conceitos de DDS e também servir como mecanismo de ensino
multidisciplinar, promovendo entdo, a difusdo dos conceitos de desenvolvimento distribuido
de software entre os discentes. Estes cenarios foram definidos em trés niveis que sao:

Nivel 1

Neste nivel, o projeto de software é desenvolvido entre alunos de disciplinas distintas de
um mesmo curso. E a primeira maneira de se desenvolver um projeto em DDS em um mesmo
curso de graduacgdo, pois uma mesma equipe € composta por alunos que cursam disciplinas
diferentes. Um dos objetivos deste nivel € preparar os docentes, alinhar o contetdo
programatico e ajustar os sistemas de avaliacdo dos alunos. Além disso, neste nivel ja se faz
necessario o preparo e a utilizacdo de ferramentas CSCW (Computer Supported Cooperative
Work).

Para o projeto deste nivel, poucos docentes sdo envolvidos, possibilitando maior
convergéncia entre as disciplinas ministradas. A possibilidade dos alunos se conhecerem
também é maior, facilitando a comunicagdo entre eles, porém, esta caracteristica torna o
projeto menos proximo a realidade. Neste cenario as disciplinas sdo sequenciais e a grade é
continua.

Nivel 2

O projeto executado neste nivel agrega alunos de disciplinas e de cursos distintos. Neste
caso € necessario alinhar as grades curriculares a fim de nivelar os alunos, mesmo em cursos
diferentes, para que possam trabalhar em conjunto na mesma fase do projeto. A comunicagédo
entre os discentes pode ser mais dificultosa neste cenario, necessitando de mais interagdes por
meio de ferramentas ou reunides para gerir 0s grupos e as atividades. As disciplinas podem
exigir modificacBes no conteido para torna-las compativeis.

Nivel 3

Neste nivel, o projeto € executado entre alunos de instituicdes e cursos distintos. Este é
o0 nivel mais préximo da realidade. Neste caso, alunos tendem a ndo se conhecerem e as
reunides presenciais tendem a ocorrem com uma frequéncia menor.

Ha possibilidade de disparidade temporal entre cursos, por exemplo, um curso tem seu
periodo semestral, enquanto que outro anual. Por esta razdo € necessario ajustar os conteidos
disciplinares e os conceitos de DDS, de forma a possibilitar que alunos de disciplinas
precedentes possam trabalhar em conjunto com alunos mais avancados na grade dos cursos. O
fato dos cursos terem divisbes temporais diferentes, pode ocorrer situacdes em que algumas
disciplinas necessitem de artefatos que s6 serdo confeccionados em outras, que ainda ndo
tiveram inicio, comprometendo a sequéncia das atividades. A fim de minimizar este tipo de
risco, as diretrizes dos cursos devem ser alinhadas para ndo comprometerem o andamento das
disciplinas de ambos. Esta compatibilizacdo pode ser feita por meio de ajuste mutuo.

A relacdo entre estes trés possiveis niveis de projeto de DDS em curso de graduagédo
estad apresentada na tabela 2.
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Tabela 2- Niveis de projeto de DDS na graduacdo e suas variaveis

Variaveis Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Envolve vérias disciplinas Sim Sim Sim
Envolve varios periodos Sim Sim Sim
Envolve disciplinas de um mesmo periodo Provavel | Improvavel | Improvével
Envolve disciplinas de periodos diferentes Necessario | Provavel Provavel
A periodicidade das disciplinas é igual Sim Provével Provavel
Envolve cursos distintos Né&o Sim Sim
Quantidade de docentes envolvidos Baixa Média Alta
Docentes de uma mesma instituigao Sim Sim N&o
As disciplinas iniciam/terminam juntas Sim Provavel Provavel
Os professores conhecem todos 0s alunos Sim Provavel N&o
Possibilidade de comunicacdo presencial Alta Média Baixa
Possibilidade de ajustar o processo de software Alta Média Baixa
Repasse de artefatos apds o término da disciplina Nao Improvavel | Provavel
Proximidade com um modelo real Baixa Média Alta
Disparidade no nivel dos alunos Baixa Moderada Alta
O mesmo grupo foi utilizado em outro trabalho Sim Improvavel Néo
Disparidade temporal Né&o Improvavel | Possivel

A tabela 2 apresenta as variaveis identificadas nos trés possiveis cenarios de um projeto
de DDS, desenvolvido por alunos de graduacdo. O nivel 3 aproxima-se mais da realidade,
enquanto que o nivel 1, menos.

Independente do nivel do projeto, antes de inicia-lo com os discentes é necessario criar
um ambiente basico de trabalho. Tal ambiente deve ser composto por um conjunto de
ferramentas e processos de trabalhos. A figura 2 elicita os elementos e o fluxo das atividades
durante o decorrer de um primeiro experimento (execucdo de um primeiro projeto de DDS em
um curso de graduacao).

A proxima atividade é a difundir tal conjunto de ferramentas e processos de trabalho nas
disciplinas. Essa difusdo pode ser considerada um adicional ao conteddo programatico. A
partir desta primeira iteracdo, os discentes conhecerdo o primeiro conjunto de processos
idénticos para desenvolver software. Nesta primeira interacdo é realizada uma difusdo do
processo por meio de ajuste matuo.

O resultado é um conjunto de padrdes, ferramentas e seus respectivos processos de uso,
que serdo utilizados durante o andamento das disciplinas. Os docentes responsaveis pelas
disciplinas envolvidas dividirdo os alunos em grupos, estabelecendo as atividades e a
compatibilidade entre os processos que serdo executados, dando inicio assim ao projeto.
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Figura 2 - Conjunto de ferramentas e processos de trabalho

As atividades atravessardo as disciplinas no momento em que cada uma abordar a fase
em andamento do projeto, enviando os artefatos de saida para comporem uma nova atividade
ou darem continuidade a uma ja iniciada, na mesma disciplina ou em outras. Ao final do
projeto, faz-se necessaria analise de desempenhos, verificando os pontos que podem ser
melhorados, gerando uma nova base de ferramentas e processos a serem trabalhados.

Ha possibilidade de impasse, quando um grupo de uma disciplina recebe uma atividade
gue necessita de um conhecimento ainda ndo lecionado. Neste caso, 0 professor deve
interferir e conduzir a um resultado. Tal impasse é ilustrado pela figura 3. O tempo de
impasse, indicado na figura 3 pode ser minimizado de duas maneiras: a primeira delas é o
bloqueio do projeto, até que tal conteudo seja ministrado; a segunda € a orientacdo do
professor na execugédo da atividade. A primeira solugdo prorroga a execucao do projeto, mas,
torna o discente independente das orientacdes diretas do professor. A segunda, cria certa
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dependéncia no conhecimento do professor, que de certa maneira orienta a solucdo do
trabalho por supervisédo direta. Este problema ¢ abordado por L’Erario (2008).

Neste instante o a disciplina ensina ‘
um determinado contetdo

Contetido programético o

Projeto de DDS ,

/ Tempo de impasse

—_— pa—- > -
Neste instante o contetdo precisa ‘
ser aplicado no projeto

Figura 3 - Impasse no projeto

4. CONFIGURACAO DO EXPERIMENTO

Dois cursos de graduacdo foram analisados com intuito de aplicar este framework. Embora
0s cursos sejam oferecidos na mesma instituicdo/campus, um curso é de Tecnologia em
Anélise de Desenvolvimento de Sistemas, oferecido somente no periodo noturno e outro
curso é o de engenharia de computacdo, oferecido no periodo integral. Um primeiro
experimento estd em andamento, contemplando o curso de Tecnologia em Analise e
desenvolvimento de Sistemas.

A ideia basica deste experimento é validar/realimentar o framework. Neste caso, a
experimentacao deve ser controlada e medida. Em um experimento, Fachin (2001) afirma que
as variaveis sdo manipuladas de maneira pré-estabelecida e seus efeitos sdo suficientemente
controlados e conhecidos pelo pesquisador. A ideia de experimento também abrange o
conceito de simulacdo. Simulacdo é um experimento realizado em um modelo fisico
representativo de processo real. A qualidade das inferéncias retiradas da simulacao, dependera
essencialmente da qualidade do modelo fisico e de quanto ele se aproxima da realidade.

No primeiro experimento, em andamento, foram criados 8 grupos, agrupando em 4
disciplinas. O objetivo de cada grupo, constituido de alunos de varias disciplinas, é entregar
no final do semestre, um projeto de software de e-commerce. Um ambiente de controle de
versodes foi configurado, para que os grupos pudessem utilizar. Ha uso intenso de ferramentas
de comunicacdo entre os integrantes do grupo. Uma disciplina chave foi identificada. Trata-
se da disciplina denominada de Projeto Integrador. Esta disciplina proporciona um
refinamento no mecanismo de coordenacao entre os membros do grupo. De certa maneira, 0
processo de desenvolvimento é refinado constantemente e 0 grupo gera uma nova versdo do
projeto a cada semana. Este primeiro experimento é configurado como nivel 1.

Um segundo experimento esta programado para o segundo semestre de 2012, na
Universidade Tecnol6gica Federal do Parana — Campus Cornélio Procopio. Tal experimento,
enquadra-se no nivel 2. Os cursos envolvidos sdo: Tecnologia em Anélise e Desenvolvimento
de Sistemas e Engenharia de Computagdo. As disciplinas envolvidas sdo as disciplinas
relacionadas a engenharia de software (processo de software), banco de dados, arquitetura de
software, programacao para a web e projeto integrador.
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No total 9 grupos serdo compostos por alunos de diferentes turmas e curso. Um ambiente
de controle de verdes foi configurado com o intuito de acompanhar o trabalho das equipes e
facilitar a integracdo o desenvolvimento do projeto entre eles.

5. CONCLUSOES

Este artigo apresentou a proposta de um framework para o ensino de desenvolvimento
distribuido de software em cursos de graduacdo. Embora o primeiro experimento ainda esteja
em andamento, foi possivel analisar os dados do sistema de controle de verGes. Todos 0s
grupos foram direcionados a documentarem suas reunides, gerando atas e controlando
fielmente seus cronogramas.

No primeiro contato entre os integrantes do grupo, mesmo presencialmente, a disciplina de
projeto integrador, conduziu todos a criarem uma primeira versdo de seu processo. O projeto
foi descrito por todos os grupos no formato de um documento de visdo (documento de visdo
do RUP, conforme BERGSTROM, 2004). Uma primeira versdo do processo, empregado pelo
grupo foi criada. Neste caso, cada grupo é composto por subgrupos. Cada subgrupo representa
um conjunto de alunos que cursam a mesma disciplina. Cada grupo alocou racionalmente as
atividades para cada subgrupo/integrante de acordo com a(s) disciplina(s) que cursava(m).

Alguns grupos precisaram realocar atividades no decorrer do projeto. Fato este ocorreu,
pois 0 grupo se preocupou inicialmente mais com o produto do software do que com o
processo de desenvolvimento.

Houve uma preocupagdo muito grande por parte dos alunos ao assumirem o papel de
gerente de projeto. Notou-se que apenas 2 dos 8 grupos elegeram um gerente de projetos na
primeira reunido. Semanalmente as equipes geram um relatério em formato de ata, ou o
registro da troca de e-mail, ou o registro da troca de mensagens instantaneas. O processo é
refinado constantemente e o0 projeto ganha novas versdes a cada semana.

O sistema de controle de versdes € usado extensivamente. Os grupos foram direcionados a
elaborar um documento de como seu projeto deve ser versionado, eles elaboradom um
documento de gestdo de configuracdes. A cada troca de informacdo entre os subgrupos, o
processo e o projeto foram refinados. Notou-se que o procedimento de gestdo adotado por cada
um dos grupos foi consolidado em poucas semanas.

O uso das ferramentas de controle de versdo e CSCW passaram a ser comum. Apenas 2
grupos ndo formalizaram (criaram um documento descritivo) 0 uso destas. Estes 2 grupos
apresentam dificuldades no uso de tais ferramentas até entéo.

Além de varias habilidades tecnolégicas necessarias para desenvolver um projeto
distribuido, os alunos precisam aprender rapidamente a avaliar a sua habilidade e a de outros,
adaptarem-se a um novo ambiente, dividir as tarefas, estabelecer lacos de confianca,
comunicar-se eficazmente, resolver problemas que possam surgir no grupo e praticar suas
habilidades sociais. Com estas praticas, evidencia-se a valia do ensino de desenvolvimento
distribuido para formacdo de um profissional melhor qualificado para o desenvolvimento de
software.

Como trabalhos futuros, estd em andamento um estudo da gestdo de conhecimento de tal
framework, cujo objetivo é manter o conhecimento mesmo com a rotatividade de
discentes/docentes. Um estudo esta em andamento analisando os processos desenvolvidos
pelos grupos e o conjunto de artefatos gerados. Tal estudo visa rastrear os artefatos gerados
com relacdo a sua evolucéo, acesso e aplicacdo dentro de cada grupo.
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A FRAMEWORK FOR TEACHING DISTRIBUTED SOFTWARE
DEVELOPMENT IN UNDERGRADUATE COURSES

Abstract: This paper presents a proposal for teaching distributed software development
(DSD) framework in undergraduate courses. The scope of this model focuses on computing
courses. This framework involves two aspects. The first is the institutionalization of theories
related to the DDS. The second aspect is as how a project of distributed software development
can be developed by students. The second aims to promote the practice of DSD among
students. A first experiment is running on UTFPR-CP. Preliminary results are used to
consolidate this framework.
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