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RESUMO

Este artigo tem como objetivo relatar a experiéncia da disciplina
Software Livre e Metodologias Participativas, ministrada no
Departamento de Engenharia Eletrénica (DEL/POLI) da UFRJ desde 2011.
Esta disciplina que originalmente é optativa para alunos de cursos de
Engenharia Eletrénica, de Computacao, do curso de Ciéncia da
Computacdo, a partir de 2016 também se tornou optativa para o
Mestrado Profissional em Tecnologia para o Desenvolvimento Social. Ao
longo desses anos, foram 6 turmas ja finalizadas, 4 na graduacao, uma
combinando mestrado e graduacao e uma apenas com alunos do
mestrado. A disciplina é composta por uma primeira metade tedrica, e
outra com foco em trabalhos praticos de desenvolvimento de software a
partir da demanda de grupos sociais. Como principais resultados, a
disciplina gerou softwares que estao em uso, teve como desdobramento
alguns projetos de extensao e permitiu que os alunos vislumbrassem
outras possibilidades profissionais através das reflexdes sobre software
livre, métodos &geis, design participativo e tecnologias sociais.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino de Engenharia; Engenharia de Software;
Software Livre; Design Participativo; Ciéncia, Tecnologia e Sociedade;
Métodos Ageis
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INTRODUCAO

Os cursos de computacao sao conhecidos por terem uma
formacdao muito tecnicista, com pouco didlogo com as ciéncias
humanas. Isso se dd, em geral, por conterem uma grade
curricular com muitas disciplinas especificas da area de
computacao, com forte cunho matematico e quantitativas, e
poucas disciplinas de outras &reas do conhecimento, com
abordagens humanisticas, qualitativas e reflexivas.

Dentro desses cursos, uma das areas de conhecimento é a
Engenharia de Software, criada por volta dos anos 1970, dentro
de um contexto de grandes projetos de software que
necessitavam técnicas e métodos para gerenciar sua
complexidade, que envolvia muitos recursos, pessoas e
instituicbes diferentes. Muitos desses projetos aconteciam em
ambientes de grandes corporacdes ou em ambientes militares, e
o paradigma que mais se desenvolveu na época foi o Cascata (ou
Waterfall), que segue uma légica linear, na qual o processo de
desenvolvimento é dividido em uma sequéncia de etapas que se
iniciam uma apds o término anterior.

A Engenharia de Software trata de aspectos da gestao do
desenvolvimento de software, e portanto possui uma perspectiva
interdisciplinar, j& que envolve muitos aspectos para além dos
ditos técnicos. Porém, pelo perfil dos cursos de computacao
apresentados acima, muitas vezes a Engenharia de Software é
apresentada de forma superficial, focando muito mais nos
aspectos ditos técnicos, mas com pouca formacao na parte de
interacao com o0s usudrios, na parte de levantamento de
requisitos, interacao humano-computador e em todos os
aspectos interdisciplinares da Engenharia de Software.

Por outro lado, recentemente, no cenario internacional, a
Engenharia de Software vem mostrando preocupacao crescente
com aspectos interdisciplinares, com a questao das interfaces e
das técnicas de levantamento de requisitos com usudarios
diversos e multiculturais (SOMMERVILLE, 2016; PRESSMAN,
2016). Além disso, pela disseminacao cada vez maior da
informatica entre usudrios leigos, é fundamental o
desenvolvimento de técnicas de interacao que permitam melhor
compreensao das demandas de usudrios que nao possuem
conhecimentos em informatica e tém dificuldade de expressar
seus desejos em um linguajar técnico. Essa é uma das grandes
preocupacoes do Design Participativo (SCHULLER & NAMIOKA,
1993).

Ao mesmo tempo, o uso de novos paradigmas da Engenharia de
Software como os Métodos Ageis vem crescendo, a partir da
adocao destes por muitas empresas. Estes métodos permitem
uma maior interacdo com usudrios e a possibilidade de diminuir
erros no projeto do sistema. Em um contexto de desenvolvimento
web, com mudancas cada vez mais rapidas, os métodos ageis
tendem a ser uma metodologia que produz resultados com mais
qualidade e menor retrabalho (HIGHSMITH et al, 2001).
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Outra tendéncia é o crescimento do software livre. Através da
disponibilizacao do cédigo-fonte, esse paradigma permite que
muitos possam contribuir na melhoria do software, garantindo
assim sua qualidade por uma validacao coletiva (STALLMAN,
2012). Hoje o mercado de software livre concorre de igual pra
igual com o mercado de software proprietario, como é o caso do
sistema operacional Linux e do servidor web Apache, o mais
usado para hospedar sites no mundo inteiro (GREENSTEIN &
NAGLE, 2014). Outro exemplo é o software WordPress,
responsavel por 27% de todos os sites do mundo (PRIMO, 2017,
p. 27).

Neste artigo, descreveremos a disciplina Software Livre e
Metodologias Participativas, oferecida pelo Departamento de
Engenharia Eletronica da UFRJ, que aborda as questdes
mencionadas acima e busca novas formas de ensino de
Engenharia. Na Secao 2, descreveremos a metodologia de
ensino-aprendizagem, incluindo seus conceitos filoséficos e os
métodos de trabalho e avaliacdo. Em sequida, descrevemos na
Secdo 3 os eixos temdticos cobertos no programa. A Secao 4
apresenta dois dos projetos trabalhados em sala de aula e a
Secao 5 discute alguns dos resultados alcancados na disciplina e
os desafios para o futuro.

METODOLOGIA

O objetivo da disciplina é analisar metodologias participativas de
desenvolvimento de software, apresentar a filosofia do software
livre como uma forma de desenvolvimento coletivo de software,
e refletir sobre as possibilidades de desenvolver um outro tipo de
tecnologia que possa contribuir diretamente para o
desenvolvimento social.

Para isso, o percurso de estudo e a avaliacao de desempenho dos
estudantes segue as seguintes acodes: (1) Elaboracao de resenhas
criticas' dos textos de apoio aos temas; (2) Presenca e
participacao nos debates e atividades em sala; e (3) Projeto
envolvendo levantamento de requisitos, modelamento e
desenvolvimento de software livre utilizando metodologias
participativas.

A disciplina normalmente era desenvolvida em 30 aulas, sendo
duas aulas por semana de duracao de 2 horas cada®. Na turma de
2016, na qual tinham alunos de graduacao e mestrado juntos,
mudamos para 15 aulas com quatro horas por semana (e como o
mestrado tem um periodo trimestral, combinamos com os alunos
do mestrado para participarem da disciplina seguindo o periodo
da graduacao semestral). Por fim, na turma de 2017,

1 Nas ultimas duas turmas, experimentamos usar reacoes (250 palavras) ao invés de
resenhas criticas (1000 palavras), de forma a diminuir a carga de trabalho e dar mais
tempo para os alunos desenvolverem os projetos.

2 O programa da disciplina, contendo a previsao de conteldo das aulas e a bibliografia
completa pode ser acessado em http://bit.ly/1fmLyhy.
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exclusivamente para alunos de mestrado, foram 12 aulas de 4
horas, uma vez por semana.

Outro elemento importante é que a disciplina é dada por uma
dupla de professores em sala de aula, o que permite a exposicao
de divergéncias, ajudando na desconstrucao de uma ciéncia
neutra e do professor como alguém que apresenta verdades.
Além disso, a disciplina é dada em uma sala que possui uma
grande mesa no centro e uma bancada que ocupa todas das trés
paredes da sala com em torno de 25 computadores. Na quarta
parede tem um grande quadro branco e é onde pode se projetar
o datashow quando necessario. Podemos dividir a disciplina em 3
tempos pedagdgicos, que serdo descritos a seguir:

TEMPO-TEORIA

Na primeira metade da disciplina, que chamamos tempo-teoria,
as aulas sao orientadas por debates acerca de textos
selecionados previamente. E requisitada a entrega de resenhas
criticas dos textos antes do debate, como forma de estimular a
leitura. As aulas sao iniciadas pelos comentdarios dos alunos sobre
texto. A partir destes comentdrios, os professores buscam
facilitar o debate e aprofundar as questdes trazidas.

Os textos sao divididos em quatro eixos: (1) Engenharia de
Software; (2) Software Livre; (3) Design Participativo; e (4)
Estudos em Ciéncia, Tecnologia e Sociedade. Em cada uma das
guatro primeiras aulas é debatido um texto introdutdrio sobre
cada um destes temas e, a partir da quinta aula, cada um dos
temas é aprofundado sequencialmente.

Ainda no tempo-teoria, se inicia a transicao para o tempo-pratica.
Sao apresentadas algumas possibilidades de desenvolvimento de
software dentro da perspectiva da disciplina, a partir de
demandas de movimentos sociais ou de 6érgdos publicos gque
desenvolvam alguma acao voltada para o desenvolvimento
social. A turma é dividida em grupos de no maximo 10
integrantes e cada grupo (Time) seleciona uma demanda para
ser trabalhada. A forma dos grupos trabalharem é inspirada na
metodologia Scrum (SCHWABER & SUTHERLAND, 2013),
apresentada em mais detalhes no item 3.1 deste artigo. O foco
do trabalho deve ser o levantamento de requisitos e modelagem
do sistema demandado, mas sempre que possivel busca-se
desenvolver pelo menos as funcionalidades essenciais para o
demandante.

TEMPO-PRATICA

A partir da segunda metade da disciplina o foco é quase
exclusivamente no projeto®. Os grupos usam o hordrio para se

3 Ao longo dos anos, os alunos pediram pra iniciar o quanto antes o projeto, entao antes
da metade ja vamos intercalando aulas tedricas e pratica.
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reunir, planejar o desenvolvimento do sistema, para documentar
0s requisitos levantados e para fazer as modelagens do sistema.
Além disso, podem ocorrer reunides com os demandantes no
hordrio de aula na sala, no local do demandante com parte do
grupo, ou em muitos casos essas reunides ocorrem fora do
horario de aula a partir da agenda desses demandantes.

A cada fim de um ciclo (Sprint), que dura de trés a quatro aulas, o
grupo faz uma apresentacao rapida de 15 minutos sobre os
resultados atingidos naquele ciclo e planejam o préximo ciclo. Em
cada ciclo, dois a trés estudantes assumem o papel de
coordenacao do grupo (Scrum Masters) e sao responsaveis por
garantir a coordenacao de tarefas e uma boa comunicacao
dentro do grupo entre uma aula e outra. Por fim, no ultimo dia da
disciplina, os demandantes sao convidados e o0s alunos
apresentam e entregam os resultados do trabalho para que estes
possam se apropriar deles e dar continuidade.

TEMPO-AVALIACAO

Ao se tentar romper com os paradigmas tradicionais e bancarios
da educacao (FREIRE, 2005), um dos maiores desafios
certamente se coloca no momento da avaliacao. O maior motivo
€ que neste ponto, a autonomia da relacao educador-educando
em sala de aula se rompe para dar uma resposta objetivo as
estruturas de ensino. O professor de uma disciplina formal
precisa traduzir em uma nota o resultado de uma relacao de 4
meses com os estudantes.

Como forma de contornar esta exigéncia e dar novos sentidos a
avaliacao, buscou-se nesta disciplina uma forma de ponderar 3
aspectos para compor a nota final de um/a estudante:

® A avaliacdo do/a préprio/a educando/a sobre seu
desempenho;
® A avaliacao dos demais educandos/as sobre seu
desempenho;
® A avaliacao dos educadores sobre o seu desempenho.
Todas estas avaliacOes sao feitas de forma subjetiva e objetiva.
Portanto, além da composicao numérica, cada estudante reflete
sobre o processo de forma escrita, e também recebe uma
resposta subjetiva sobre sua atuacdo. Além destas trés avaliacao,
ha a ainda a avaliacao dos/as estudantes sobre os professores.
Esta avaliacdo, no entanto, é an6nima e nao compde a nota
final.*

E necessario ressaltar o carater pedagdgico da autoavaliacdo e
da avaliacao dos pares. Mais do que um simples julgamento, o
tempo-avaliacao busca uma reflexao final sobre o processo

4 H4 um modelo de avaliagao que é entregue a um representante dos alunos, que junto
com a turma podem ajustar conforme acharem melhor. Este é passado pra todos por um
formulario web no qual s6 esse representante tem acesso a todas as respostas. Esse aluno
consolida essas respostas e apresenta na ultima aula, na qual é aberto um debate de
avaliacao da disciplina, dos professores e da turma.
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vivenciado, de forma a sistematizar os resultados do método de
ensino e ressignificar a nota final de uma disciplina. Essa forma
de avaliagcdao também é importante pois esses alunos costumam
estar nos ultimos periodos, prestes a se formar e se inserir no
mercado de trabalho, e essa avaliacdo serve como uma
orientacao para conhecerem seus pontos fortes e suas
necessidades de melhoria em relacao a sua atuacao em uma
equipe de trabalho.

Além disso, também buscamos ressignificar o processo de
aprovacao/reprovacao, que tradicionalmente ¢é diretamente
ligado a nota final. No inicio das aulas, os estudantes sao
avisados de que serao aprovados caso cheguem ao final da
disciplina participando de todas as aulas e atividades. Devido ao
forte carater participativo das atividades, consideramos que, ao
chegar ao final do processo, podemos considerar que o estudante
vivenciou ativamente a experiéncia proposta e, portanto, serd
“aprovado”.

EIXOS TEMATICOS DA DISCIPLINA

Nesta secdo, serdo descritos os eixos tematicos da disciplina. A
escolha dos eixos se deu no processo de construcao do curso, e
cada eixo se define em oposicao ao ensino tradicional na
Engenharia. O eixo de Engenharia de Software busca trazer a
visao geral do desenvolvimento, ao contrario do tradicional foco
em técnicas de programacao. O eixo de Software Livre contrasta
com a légica proprietaria do conhecimento, enquanto o eixo de
design participativo contrapde a visdao tecnocratica normalmente
reforcada. Finalmente, o eixo Ciéncia Tecnologia e Sociedade
(CTS) busca romper a légica da tecnologia neutra e situar a
atuacao dos engenheiros e engenheiras na sociedade.

INTRODUCAO A ENGENHARIA DE SOFTWARE

A Engenharia de Software tem por objetivo tratar problemas de
grande complexidade na Tecnologia da Informacao. Para isso,
utilizam-se técnicas que buscam estabelecer processos, métodos,
técnicas e ferramentas para a reducdo da complexidade no
desenvolvimento e facilitar as manutencdes de sistemas de
software.

A experiéncia inicial na construcao desses sistemas mostrou que o
desenvolvimento informal de software nao era suficiente. Projetos
importantes apresentavam, algumas vezes, anos de atraso. O
software, cujo custo superava as previsdes, ndo era confidvel, era
dificil de manter e seu desempenho era insatisfatério. O
desenvolvimento de software estava em crise. Os custos de
hardware estavam caindo, enquanto os custos de software
aumentavam rapidamente. Novas técnicas e métodos eram
necessarios para controlar a complexidade inerente aos grandes
sistemas de software. (Sommerville, 2007 p. 04)
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Muitas das técnicas estao ligadas a trabalhos em equipe, de
maneira a otimizar a construcao de algoritmos e solucdes
integradas para a resolucao de um problema maior. O objetivo é
desenvolver metodologias de criacao para que todos o0s
desenvolvedores facam as modificacoes e facilitem o
entendimento da equipe. Portanto, a Engenharia de Software
busca, principalmente, pela Qualidade de Software, que nao
somente esta relacionado a uma 6tima experiéncia de usuario,
mas também relacionada a construcdo do software e sua
estrutura e facilidade de modificacdo. Esta motivacdo esta
relacionada principalmente pelo software poder sofrer mudancas
durante seu processo de construcao.

Um dos recursos de Engenharia de Software utilizados na
Disciplina de Software Livre e Metodologias Participativas € a
utilizacdo de Métodos Ageis, ou seja, um conjunto de ferramentas
que facilita o desenvolvimento incremental do Software, para que
os objetivos da Engenharia de Software sejam mantidos. A
utilizacdo dos Métodos Ageis esta ligada principalmente a
construcao do Software e nao se preocupa em desenvolver
documentacdoes muito extensas. Em geral, o programa é dividido
em pequenos blocos funcionais, que vao se adaptando conforme
as demandas dos usuérios.

As ferramentas de Software utilizadas na disciplina de Software
Livre sao Scrum, com o objetivo de organizacao e gerenciamento
de projetos, e Extreme Programming (XP), que, em conjunto,
tornam o desenvolvimento do software mais pratico, aliado a
técnicas de Programacao em Par, em que uma dupla possa focar
mais na programacao, e Desenvolvimento Orientado a Testes,
para testar de maneira automatizada todas as possibilidades que
o cdédigo deve atender (KNIBERG, 2007). O Scrum trabalha com
alguns conceitos como o trabalho em pequenas equipes
autogerenciaveis (chamados de Times, com 7 a 10 membros),
coordenadores por um Scrum Master, responsavel por ajudar a
equipe em suas dificuldades e com um desenvolvimento em
ciclos curtos de 2 a 4 semanas conhecidos como Sprint.

SOFTWARE LIVRE

O Software Livre tem como sua base o compartilhamento do
conhecimento tecnolégico e, hoje, é defendido por uma
comunidade muito grande de pesquisadores académicos,
cientistas, hackers e demais defensores do movimento. O
Software Livre vai contra uma tendéncia da economia capitalista,
gue tem agregado valor na utilizacdao de softwares dos quais ha
uma alta dependéncia de utilizagao na sociedade, a partir do
modelo de Licencas de Uso de Software. Para que um Software
seja considerado livre, ele deve possuir quatro tipos de liberdade
(SILVEIRA, 2004):

1. Uso - E a liberdade de utilizar o software para qualquer
propdsito definido pelo usuario;
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2. Modificacdes - Fazer modificacdes do software para seu
determinado interesse e ter seu cédigo-fonte aberto;

3. Cépias e Redistribuicoes - Permitir que a modificacdo do
software feita pelo usudrio no cédigo-fonte seja replicada
para qualgquer pessoa que possua 0 mesmo interesse;

4. Aperfeicoamento - Permitir a otimizacao e
aperfeicoamento feito por terceiros no software.

Richard Stallman, presidente da Free Software Foundation
(Fundacao do Software Livre), costuma comparar o software a
uma receita de bolo. Ambos sao um conjunto de instrucdées. Um
software diz ao computador o que este deve fazer. Uma receita diz
a pessoa as quantidades de cada ingrediente, a ordem em que
devem ser misturados e outras orientacdes. Imagine se as
pessoas fossem impedidas de trocar receitas? Ou se fossem
proibidas de melhorar a receita que conseguiram de sua mae ou
de seu vizinho? (Silveira, 2004, p. 09).

Dada as quatro caracteristicas fundamentais, o Software Livre
possui grande relevancia a comunidade: Assim como livros e
gualguer outra forma de aquisicao de conhecimento, a difusao de
um software livre permite um maior desenvolvimento de novas
ferramentas a partir da liberdade dada pelo compartilhamento do
software. O uso de um Software Livre é permitido para todo e
qualquer fim e esta é a caracteristica principal.

Existem diversas comunidades de Software Livre espalhadas pelo
mundo, compartilhando projetos na internet e trabalhando em
conjunto para aprimorar e criar softwares. Com milhares de
participantes, as comunidades estao se tornando cada vez mais
solidas. A mais conhecida é a GNU/Linux, que desenvolve
distribuicdes de sistemas operacionais. Geralmente, os usuarios
participantes das comunidades utilizam seu tempo livre para
contribuir nos meios de comunicacdo, ou até mesmo
disseminando sobre o uso do software em questao.

[...] Dividem-se aqui, mais uma vez, duas esferas de trabalhos que
podem estar voltados a uma determinada distribuicdo: primeiro,
aquelas atividades que estao ligadas diretamente ao software, tais
como desenvolvimento, programacao, traducao, documentacao
etc.; segundo, todo e qualquer trabalho indireto que faca alusdo a
distribuicao, sendo os mais comuns a divulgacao, o incentivo ao
uso, a promocao de eventos, palestras e semindrios ou a
postagem de conteldos em féruns e listas de discussoes, tirando
duvidas, trocando informacdes, direcionando os principiantes.
(Machado, 2009. p.34).

No Brasil, as comunidades possuem alta representatividade, com
participacoes em foruns, listas de discussao, e-mails e redes
sociais, principalmente. Segundo Machado (2009), um exemplo é
0 software Fedora que possui uma das comunidades com maior
representatividade na América Latina e no Brasil, com
embaixadores em diversos estados brasileiros, além de ser muito
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ativa. Quando novas versoes do Fedora sao lancadas, as
traducdes para “Portugués do Brasil” sdo lancadas rapidamente®.
O objetivo da Disciplina ao utilizar o conceito de Software Livre é
analisar os tipos de metodologias participativas no
desenvolvimento de software, além de trazer debates sobre o
uso e criacao de softwares livres como forma de desenvolvimento
coletivo e sobre suas Comunidades. Criando, a partir disso,
projetos utilizando metodologias participativas.

DESIGN PARTICIPATIVO

O Design Participativo (Participatory Design ou PD) é uma
metologia de desenvolvimento de software que busca aproximar
todas as partes envolvidas, incluindo os clientes, no processo de
desenvolvimento. No Design Participativo, os demandantes do
software sao convidados a cooperar com os desenvolvedores,
idealmente participando de todas as etapas da producao do
sistema, desde o levantamento dos requisitos até a validacao do
produto final. Dessa forma busca-se que o software atenda a
todas as demandas dos clientes.

O objetivo da disciplina ao adotar essa metodologia é estimular o
estudante a ir a campo e trabalhar junto com um demandante
real para projetar um software que atenda as necessidades do
problema levantado por este. Os alunos, dessa forma, entram em
contato com a realidade do demandante, saindo do ambiente
familiar da sala de aula e tendo de buscar ver o problema em
guestdo sob a ética do outro, que em geral é alguém com pouco
conhecimentos técnicos de programacao. Alvear (2014), em sua
tese de doutorado, explica as vantagens do Design Participativo:

No caso de sistemas de informacao para movimentos sociais,
estamos falando de um pdblico que costuma ter pouca
experiéncia com sistemas de computador. Nesse sentido,
elementos de PD como o uso de cendrios, jogos, colagens e design
em papel podem ajudar a quebrar um pouco o medo e a visao de
que sistemas de computador sdao elementos muito distantes da
vida deles.

Além disso, a premissa de que ndo existe uma “realidade”
objetiva a ser levantada e modelada é o ponto de partida
fundamental para construir, junto com esse publico, um sistema
de informacdo que se ajuste as suas necessidades. A entrevista
formal e estruturada, técnica mais comum do desenvolvimento
tradicional para levantar os requisitos de um sistema, esta longe
de ser suficiente para esse publico. E necessario conhecer seu
ambiente, vivenciar sua realidade, entender seus problemas, para,
depois, utilizar-se de dinamicas, principalmente coletivas, para
desenvolver esses sistemas.

5 Na verdade, essas comunidades nao sao assim tao globais como se dizem e muitas
vezes fica relegado ao desenvolvedores do terceiro mundo atividades consideradas
menores, como desenvolvimento de plugins, traducao, e divulgacao (PRIMO, 2017). Essa
dinanica é muito similar com a reflexao sobre a separacao entre producao e reproducao
dos estudos de género e tecnologia, que também ocorrem nas comunidades de software

livre (BUSTOS, 2010).
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O uso de protétipos e do design by doing (ou design in use) é
muito importante para permitir que esses requisitos surjam de
forma mais dindmica. Muitas necessidades e demandas desses
usuarios surgirdo ao longo do uso, ao perceber as possibilidades e
os limites da tecnologia. E provavel que, a partir do uso desses
sistemas, essas pessoas comecem a usar mais computadores e
internet, o que lhes fard ter mais clareza sobre o que eles querem
ou gostariam. (ALVEAR, 2014, p. 136)

Dessa forma, mais do que os métodos e ferramentas do PD,
prioriza-se que os alunos atuem a partir dos principios do PD: (1)
As ferramentas sao para facilitar o trabalho das pessoas, e nao
substitui-las; (2) os trabalhadores sabem o que é melhor para si;
(3) a percepcao e o sentimento dos usuarios sobre as tecnologias
sao tao importante ou mais que a tecnologia em si; e (4) os
sistemas computacionais sao parte de um contexto de um
ambiente de trabalho ou da forma das pessoas se relacionarem
(SCHULER & NAMIOKA, 1993, p. 11).

ESTUDOS EM CIENCIA, TECNOLOGIA E SOCIEDADE (CTS)

Os estudos em Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS) sao um
ramo do estudo das ciéncias que tratam de como valores sociais,
politico e culturais configuram a construgcao de fatos cientificos e
artefatos tecnoldgicos, e como, de maneira analoga, a producao
cientifica e a inovacao tecnoldgica afetam a sociedade, definindo
novas relacdes sociais e condicdes de vida.

Ao adentrar nos estudos CTS durante a disciplina, permite-se ao
estudante o debate de tdpicos como o questionamento da
neutralidade cientifica, o fetichismo da tecnologia, a linearidade
do progresso e a problematizar o modelo de difusdao tecnoldgica.
Essa experiéncia em sala de aula portanto contrasta com a visao
hegemoénica dentro do ensino da engenharia que Ivan da Costa
Marques expde em seu artigo “Engenharias brasileiras e a
recepcao de fatos e artefatos”:

O mito da universalidade e da neutralidade da ciéncia pura é
transferido em parte para a engenharia no momento em que a
formagcdo do engenheiro o induz a acreditar que haja e que ele
possa prover uma solucdo puramente técnica para a construcao
de um artefato (bem ou servico) que lhe seja solicitada. Ensina-se
aos estudantes de engenharia, explicita ou implicitamente, que ao
profissional cabe cuidar da parte “técnica” do artefato
tecnolégico. Estabelece-se uma divisdo entre o “técnico” e o
“social” ou “politico”, e cabe ao engenheiro tratar aquela parte
que se pretende independente das condicbes sociais locais e que
por isto como que paira acima ou pelo menos separada delas. No
entanto, de modo geral, qualquer projeto de engenharia envolve
tomar decisbes. E qualquer decisao, qualquer escolha no projeto
de um artefato, privilegia uns e desfavorece outros. Ndo se pode
escapar disto. Nao hd, pelo menos ndao ha mais, universalidade e
neutralidade (MARQUES, 2005, p. 3)
Pagina | 10 , . .
Nesse contexto apresenta-se também o conceito da Tecnologia
Social, que trata da reflexao do desenvolvimento de tecnologias
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voltadas principalmente para o desenvolvimento social, em
contraposicao as tecnologias convencionais. Segundo Dagnino
(2008, p. 54-55), “A Ciéncia e Tecnologia gerada sob a égide de
determinada sociedade e, portanto, construida de modo a ela
funcional, esta de tal maneira '‘comprometida’ com a
manutencao desta sociedade que nao é passivel de ser utilizada
por outra sociedade.” Dessa forma, a Tecnologia Social estaria
voltada principalmente para os trabalhadores e nao o capital,
sendo apropriada para peguenos empreendimentos,
organizagoes informais, empreendimentos de economia solidaria
e outros grupos associativos (DAGNINO, BRANDAO e NOVAES,
2004).

Esse eixo acabou se tornando transversal ao longo das turmas.
Atualmente trabalhamos apenas com um texto introdutério e
depois vamos trabalhando essa tematica de forma transversal e
interdisciplinar ao longo dos outros trés eixos.

RESULTADOS

Até o momento da escrita deste trabalho, 6 turmas foram
finalizadas (2011/1, 2012/1, 2014/2, 2015/1, 2016/2 e 2017/2). E
importante ressaltar que a turma de 2016/2 foi a primeira a
contar com alunos de mestrado, que a cursaram junto dos da
graduacao, e que a de 2017/2 foi a primeira a ser oferecida

exclusivamente para o mestrado. A Tabela 1 mostra um resumo:
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Sistema de Plenaria

Virtual Eng. de Computacao
201171 6 (http://sisplev.sourceforge.net (Graduacao)
)
Sistema de Fontes .
2012/2 10 Jornalisticas Eng. de Computacao
(https://bitbucket.org/celsoale/ (Graduacao)
slmp-fontes)

Riob.us Relatérios
(https://github.com/RioBus/an Eng. de Computacéo e

alytics)/ Sistema de A ~
2014/2 20 Gest3o do NIAC Clencka(SS:dﬁgrrg%L;tagao
(https://github.com/NandoFire/ ¢
plataforma-niac-simp)

Riob.us Relatdrios /

Sistema de Apoio a Eng. de Computacao e

professores da

2015/1 18 Comissao de Direitos ClenC|aGdadCor‘anutagao
Humanos da Alerj (Graduacao)
Nandu - sistema de Eng. de Computacao e
linha do tempo para Ciéncia da Computacao
2016/2 10 apoio didatico a (Gradua(;ac_)) +
professores de histdria Mestrado Profissional
(https://github.com/SLMP/linha | em Tecnologia para o
DoTempo) Desenvolvimento Social
Sistema de
transparéncia de dados Mestrado Profissional
2017/2 8 abertos para em Tecnologia para o

Desenvolvimento Social

educacao basica

Tabela 1- NUmero de Estudantes e cursos inscritos nas Disciplinas nos
semestres oferecidos

Nas quatro primeiras turmas exclusivas para estudantes da
graduacdo que vinham de 4&reas da computacdo, foram
realizadas entrevistas com movimentos sociais, drgaos publicos e
grupos populares que apresentaram suas demandas. Os alunos
especificaram, modelaram e desenvolveram sistemas que foram
entregues a essas organizagcdes e, em alguns casos, se tornaram
projetos de extensao dando prosseguimento com melhorias e
suporte a esses sistemas.

Em 2016/2, a disciplina teve a primeira experiéncia em combinar
alunos de graduacao com alunos do Mestrado Profissional em
Tecnologia para o Desenvolvimento Social. Devido ao menor
nimero de alunos, a turma inteira trabalhou em um Unico
projeto: o desenvolvimento de um software para uso em salas de
aula da educacdo basica por professores de histéria para a
criacao de linhas do tempo interativas. O produto final foi
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batizado de WNandu, disponivel para download no GitHub
(https://github.com/SLMP/linhaDoTempo).

Em 2017/2, em decorréncia de incompatibilidades nos horarios e
calendarios da graduacao e da pds-graduacdo decidiu-se por
abrir a turma apenas para alunos do mestrado. Essa turma teve
duas particularidades: (i) foi composta majoritariamente (6
alunos dentre os 8) por professores da educacao basica; e (ii)
apenas um dos alunos tinha experiéncia prévia com
programacao. Dessa forma além dos tépicos tradicionalmente
ensinados na disciplina, conforme ja descrito previamente no
presente artigo, também tivemos que introduzir os alunos na
programacao. Para isso foram ensinadas as linguagens de
programacao Logo e Python, essa Ultima sendo usada no projeto
final da disciplina, que fora um software para smartphones que
realizava a leitura de bases de dados abertas e produzia graficos.
O publico-alvo desse produto seriam professores da educacdo
basica que usariam a ferramenta para propor politicas publicas
para as secretarias de educacao do estado e municipios.

Para além dos produtos de software produzidos na disciplina, um
resultado importante sao as avaliacbes dos professores e da
metodologia empregada na disciplina. Abaixo estdao as médias
dessa avaliacdo realizada pelos alunos da disciplina®’:

2012/2 8,8 8,1 8,6
2014/2 8,6 8,5 9,4
2015/1 8,8 8,3 9,2
2016/2 8,8 8,4 8,8
2017/2 8,0 7,8 8,8

Tabela 2: Médias das avaliacoes quantitativas da disciplina pelos
Pagina | 13 alunos

6 Em 2011/1 nao foi realizada essa avaliacao, por isso essa turma estd ausente da tabela
abaixo.

7 Cada indice é resultado da média entre as avaliagdes de todos os alunos da turma. Para
cada item, cada aluno deu uma nota de 0 a 10.
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De forma geral, houve uma queda na avaliacao quando se
juntaram os alunos da graduacao com o mestrado, que ficou
mais evidente na avaliacao qualitativa feita na ultima aula da
turma de 2016. O perfil dos alunos da graduacao é de alunos com
uma formacao técnica bem forte (alunos dos ultimos periodos de
cursos de computacdo, muitos com experiéncia de estagios em
empresas) que buscam aprofundar seus conhecimentos para
atividades consideradas mais “sociais”, como um maior contato
com usuarios e demandantes, através de métodos e técnicas
variadas de levantamento de requisitos. J& os alunos do mestrado
em Tecnologia para o Desenvolvimento Social, vem de formacao
de cursos de Humanas, e buscam entender como podem usar
Tecnologias da Informacao para contribuir em suas pesquisas e
trabalhos.

Dessa forma, concluimos pela necessidade de separacdo em
duas disciplinas, deixando a SLMP para a graduacao, da forma
como era dada até 2015. Por outro lado, para alunos do mestrado
profissional, criaremos uma disciplina com perfil um pouco mais
técnico, sobre introducdo a programacdo e ferramentas de
software. Dessa forma, o objetivo sera instrumentalizd-los para
poderem criar apps e sites simples, para trabalhar e analisar com
banco de dados publicos e contribuir com analises quantitativas
em suas pesquisas.

CONSIDERACOES FINAIS

Neste artigo, descrevemos a disciplina Software Livre e
Metodologias Participativas, oferecida pelo Departamento de
Engenharia Eletrénica da UFR]). Destacamos seu carater
guestionador do ensino tradicional de Engenharia, e sua vertente
de ensino voltado a extensao.

A experiéncia de combinar a disciplina na graduacdao e no
mestrado, como realizado em 2016, provocou a dificuldade de
lidar com as especificidades de cada um dos grupos, como um
dos alunos disse na sua avaliacao final: “Penso que deveria haver
uma preocupacao maior em considerar a diferenca de
conhecimento dos alunos sobre o conteddo da disciplina.” Essa
dificuldade se deu devido ao fato dos alunos vindos do mestrado
nao possuirem em sua maioria experiéncia com programacao,
enquanto que os alunos da graduacao ja possuem, em
decorréncia de disciplinas eletivas como essa serem cursadas
apo6s o término do ciclo béasico dos cursos.

Por outro lado, os alunos de mestrado, em virtude de se tratar de
um mestrado profissional, jd possuem contato com algum campo
para criacao do projeto final. Em uma turma com um perfil
relativamente homogéneo como a que cursou a disciplina em
2017 essa aproximacao prévia com o campo auxilia no processo
de levantamento de requisitos e na aplicacao do Participatory
Design.
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Os desafios a enfrentar em direcao a uma verdadeira
transformacao do curriculo da Engenharia sao profundos. A
criacao desta disciplina busca abordar uma pequena parte deste
desafio, ao relacionar a engenharia com o desenvolvimento social
e questionando os paradigmas da propriedade do conhecimento,
da tecnocracia e da neutralidade da ciéncia. E necessario, no
entanto, que este tipo de iniciativa ultrapasse os conteudos
curriculares opcionais e a iniciativa pessoal de professores
engajados e se insira nos cursos de forma estrutural. Com este
relato, esperamos contribuir para este debate e inspirar novos
métodos no ensino de Engenharia.
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