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Resumo. A demanda pela capacitagdo profissional e formagdo continuada,
num contexto em que o mercado de trabalho esta cada vez mais competitivo e
exigente, tem gerado discussées e mudangas nos paradigmas educacionais.
Nessa perspectiva, o uso das novas tecnologias de informagdo e comunicagao
(NTICs), como recurso que viabilize a dindmica e a diversificacdo dos
meétodos, das formas e dos ambientes de ensino-aprendizagem, tem surgido
como uma alternativa. Levando-se em consideragdo o estreitamento que héa
entre este contexto educacional e a engenharia de software (ES), o referido
estudo apresenta, com o proposito de desenvolver uma investigagdo de
carater inovador, acerca dos fatores que dificultam e de sucesso, observados
na utilizagdo de um ambiente virtual (Teleduc) de ensino-aprendizagem, nas
Instituicbes de Ensino Superior no Brasil.

1. Introducgao

Nas modalidades de Educacgido a Distancia e semi-presencial, os ambientes virtuais
colaborativos de ensino-aprendizagem chamados software de ordem educacional e as
novas tecnologias de informagédo e comunicagdo, fazem com que os individuos sejam
levados a “reaprender” a aprender e a ensinar. Isso também acontece com os individuos
que passam a se manifestarem pela capacidade de refletir, analisar e tomar consciéncia
do que se sabe, buscar novas informagdes, construir novos conhecimentos, desenvolver
novas habilidades e competéncias que vém sendo requeridas pela dindmica existente na
relacao que ha entre a escola e o mercado de trabalho.

O objetivo do trabalho é identificar as caracteristicas de qualidade em uso de um
ambiente virtual de Ensino a Distacia, fatores de sucesso e as dificuldades no uso
desses ambientes. Comparar EAD por meio de software e multimidia.

Como ja é um fato consumado o reordenamento sécio-educacional em virtude do uso
das TICs, existe, para esse estudo, a necessidade de dinamizacdo no processo de
ensinar e de aprender, além de observar a qualidade dos recursos TICs e minimizar
dificuldades técnicas e sociotécnicas.

Encarar a modalidade de Educagio a Distancia — EAD como uma estratégia de politica
publica, em virtude inclusive da forga e da influéncia que o mercado de trabalho vem
exercendo, tem gerado alternativas para a universalizacdo do acesso ao ensino e a
profissionalizacao.

O resultado aqui apresentado faz parte de um estudo mais amplo cujo objetivo é
identificar e descrever os fatores de sucesso e as dificuldades de um ambiente virtual de
ensino-aprendizagem em Instituigdes de Ensino Superior - IES que mantém programas
de Ensino a Distancia. Neste artigo sera apresentado o resultado da utilizagdo do
ambiente virtual “Teleduc” do ponto de vista dos alunos e dos professores, resultado
esse obtido em 2007. E sabido que fatos seriam constatados, outros
contestados[SANTOS 2006]. A contribuigdo deste trabalho é deixar dados registrados de
que nem a técnica nem o social tém privilégios de forma isolada e fragmentada, além de
resgatar o retorno dos usuarios com relagao ao referido software.

2. Objetivos e Justificativa

Esse projeto teve por objetivo identificar e descrever os fatores de sucesso e as
dificuldades desde a concepcao até a implementagao de um ambiente virtual de ensino-
aprendizagem, em Instituicbes de Ensino Superior - IES que mantém programas de
educacgdo a distancia, identificando as caracteristicas de qualidade do ambiente virtual
comparar EAD por meio de software e multimidia.
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Outros objetivos indiretos s&o: proporcionar uma visdo integradora que envolva
ambientes virtuais, instituicdes de ensino superior e metodologias de engenharia de
software sob uma otica técnica e nao técnica; motivar a diversificagdo dos espagos
destinados a aprendizagem em virtude do crescente aumento de cursos superiores na
modalidade Educagdo a Distancia EAD; discutir sobre as conquistas e dificuldades
encontradas a partir dos impactos causados na implementagdo de recursos das
Tecnologias de Comunicagao e de Informagdo - TICs num contexto académico e o uso
de metodologias de engenharia de software como estratégia para a garantia da
qualidade e da efetividade.

Educadores e pesquisadores defendem a necessidade de dinamizacdo cada vez mais
do processo de ensinar e de aprender. Moran (2006, p.1), registra, que: com a Internet é
necessario modificar a forma de ensinar e aprender tanto nos cursos presenciais como
nos de educacgao continuada, a distancia. So6 vale a pena estar fisicamente juntos - num
curso empresarial ou escolar - quando acontece algo significativo, quando aprende-se
mais estando juntos do que pesquisando isoladamente. Muitas formas de ensinar hoje
nao se justificam mais. Tanto professores como alunos tem a clara sensagao de que em
muitas aulas convencionais perde-se muito tempo. (MORAN, 2006, p.1)

Diante desse cenario, a Educagao a Distancia - EAD tem sido uma opg¢éo das IES para
motivar profissionais a refletir sobre principios educacionais, procedimentos,
mecanismos e recursos que possam garantir a integralidade do processo ensino-
aprendizagem na Sociedade da Informacao - Sl.

Um novo ordenamento social pode ser visualizado desde o surgimento e a adog¢ao das
Novas Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo - NTICs, em que podem ser
consideradas fontes de mudancas na sociedade atual, pois constituem alternativas que
transformam significativamente a relagdo do homem com o outro, com as condi¢bes de
trabalho e o modo de funcionamento do mundo dos negdcios. Dessa forma, as NTICs e
suas ferramentas modificam a forma de participagdo das pessoas enquanto profissionais
inseridos nos projetos de uma sociedade. No caso das Ciéncias da Computagao,
Engenharia de Software, as rela¢des entre a ordem social e o conhecimento técnico em
que constituem uma dindmica a qual ndo existe ainda conhecimento aprofundado.

Entendendo a tecnologia como um agente fundamental nesse processo de mudangas e
uma ferramenta extremamente adequada para auxiliar equipes multiprofissionais no
contexto da educacgao a distancia, propde-se a realizagao do referido estudo, de maneira
que ele possa explicitar indicativos que viabilizem a escolha e a implementacao de
software de natureza educacional, sob uma perspectiva que privilegie a relagédo entre as
questdes técnicas e sociais € ndo cada uma isoladamente. A partir desses indicadores,
pode-se descrever os impactos ocorridos na relagdo entre tecnologia e educagéao, de
forma que eles possam ser tomados como questdes que envolvem a qualidade e a
produtividade do recurso tecnoldgico, mas também a satisfagdo, o envolvimento e o
entusiasmo dos atores dessa nova ordem social no cotidiano académico-profissional.

3. Metodologia de execugao para o tema espagos de aprendizagem

No ambito educacional, um dos desafios encontrados € o de proporcionar uma educagao
de qualidade que possibilitem o desenvolvimento pleno do homem em todas as suas
dimensdes. Para que isso seja possivel, é preciso que todos os atores desse cendrio
possam sensibilizar-se quanto as necessidades que viabilizem o desenvolvimento
humano na totalidade. Uma dessas necessidades é discutida por Pozo[POZO 2002],
quando apresenta o conceito da “nova cultura da aprendizagem”, em que a possibilidade
de aprender esta diretamente ligada as relagdes estabelecidas entre a pessoa e a
sociedade. Ele afirma ainda ser necessario que o professor-educador acompanhe as
necessidades do aluno de forma que dé significado também as necessidades da sua
sociedade, pois ndo ha como estimular o processo de ensinar e de aprender sem que
este esteja contextualizado, sem que haja uma aprendizagem significativa. Nesse
sentido, a aprendizagem passa a ter uma relevancia também de carater social.

Com esses indicadores, pode-se descrever os impactos ocorridos na relagdo entre
tecnologia e educacgéo, de forma que eles possam ser tomados como questbes que
envolvem a qualidade e a produtividade do recurso tecnoldgico, mas também a
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satisfacdo, o envolvimento e o entusiasmo dos atores dessa nova ordem social no
cotidiano académico-profissional.

31 Tecnologias e Ensino a Distancia - EAD

As novas tecnologias modificam a forma e a substancia do controle, da participagao e da
coesdao social. De modo geral, ciéncia da computagéo e sociedade ou de outra forma, o
técnico e o social, constituem um movimento de modificagcdo do comportamento social
dos individuos, somente percebido por uma aproximagao concomitantemente social e
técnica, por um olhar sociotécnico.

Assim sendo, a proposta é investigar o ambiente computacional sob a ética do usuario
da EAD que usufruem dos ambientes virtuais de ensino-aprendizagem como recurso de
interagao.

Pode ser citado como exemplo de ambiente computacional, o ambiente virtual
denominado TelEduc' e ainda estender a sua definicao, dizendo que existe um carater
estratégico do software que nao se limitaria apenas ao mundo dos negdcios, mas ja
abrange também outras areas de atuagdo, como a educacional, seja para treinamentos
em organizagdes do mercado corporativo, como também para a formagao académico-
profissional em instituicbes no Brasil e fora dele.

E importante mostrar os aspectos sociotécnicos em espacos institucionais em que
permeia a formacdo de profissionais. Para tanto, foram adotados procedimentos de
pesquisa tanto quantitativa quanto qualitativa, sem descartar as informagbes que
permitissem analisar de forma abrangente os impactos ocorridos e os fatores de
sucessos no uso dos ambientes de aprendizagem colaborativos, via Internet.

3.2 O TelEduc: registro da experiéncias

O TelEduc é um ambiente virtual de ensino-aprendizagem que é parte integrante da
dissertacdo de mestrado, intitulada “Formagédo a distancia de recursos humanos para
informatica educativa”, de autoria da discente Alessandra de Dutra e Cerceauque, sob a
orientagcao da Professora Doutora Heloisa Vieira da Rocha, no Instituto de Computacao
da Universidade Estadual de Campinas - Unicamp.

A concepcao do ambiente ocorreu em 1997 quando no NIED - Nucleo de Informatica
Aplicada a Educacgéo, comecou a ser desenvolvido o conceito de formagao, centrada na
construcéo contextualizada do conhecimento. “Um processo de formagao que envolve a
formacao do professor em seu contexto escolar de trabalho, acarretando problemas
operacionais pelo fato de haver necessidade de se ter o professor-formador disponivel
na escola”. (ROCHA, 2002, p.198)

Esse motivo que culminou no desenvolvimento de um espaco de ensino e de
aprendizagem, composto de recursos, intitulados de ferramentas, que viabilizassem a
capacitagao profissional, a partir da modalidade de Educagédo a Distancia, de maneira
que o projeto conquistasse relevancia e iniciasse o Projeto TelEduc, que hoje € um dos
principais produtos do NIED e estd presente em varias instituicbes de varios
seguimentos, tanto na iniciativa privada como na publica, no Brasil e no exterior.

A metodologia de ensino-aprendizagem, proposta pelo ambiente, é a execucdo de
atividades praticas com orientagdo constante e on-line do formador, aprendizagem de
conhecimentos tedricos de forma contextualizada com a execugao dessas atividades,
comunicacao entre os participantes e discussao de assuntos tedricos.

Para que as Instituigdes de Ensino Superior- IES possam oferecer cursos na modalidade
EAD é preciso que elas passem por um processo de credenciamento. Conforme Alves
[ALVES 2005], até o més de dezembro de 2005 eram 128 IES credenciados e tiveram as
portarias governamentais do Ministério da Educagdo e Cultura, formalizando as

"Um exemplo de ambiente aberto. Ao longo do tempo, os usuarios desse ambiente tém participado de seu
desenvolvimento, colaborando para seu (re)design, por meio da sugestédo de novas ferramentas, de alteragdes
da interface das ferramentas ja existentes e da agregacéo de novas funcionalidades. Dessa forma o TelEduc
tem passado por adequagdes para dar suporte a tarefa de ensinar e aprender a distancia. OEIRAS (2005,
p.25).
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condi¢des de oferta de cursos na modalidade EAD. O numero de IES que vém sendo
credenciados cresce exponencialmente.

4. Resultados Obtidos

Apés definido e delimitado o tema da pesquisa, ficou estabelecido que seriam
selecionadas aleatoriamente IES publicas, e o critério adotado na escolha foi quanto ao
uso em comum do ambiente virtual de ensino aprendizagem. Além dos professores,
seriam também selecionados alunos que tivessem vivido alguma experiéncia académica,
referente ao uso do ambiente virtual selecionado neste estudo.

O instrumento de coleta de dados elaborado para viabilizar os registros da pesquisa de
campo foi um questionario. As questbes que compuseram o referido questionario foram
elaboradas com base num estudo, realizado a partir de experiéncias ja vivenciadas por
parte dos professores pesquisados e também a partir de outros instrumentos que ja
haviam sido realizados e publicados na literatural]SANTOS 2006].

Ao grupo de alunos pesquisado foi aplicado um outro questionario, com base no
questionario aplicado na coleta de dados com os professores, com as devidas
adaptacbes. Esses alunos foram escolhidos aleatoriamente, cursam uma disciplina na
modalidade EAD, intitulada Metodologia do Trabalho Cientifico em cursos presenciais de
Administracdo, Psicologia e Nutricdo. Uma parte do questionario foi aplicada também por
correio eletrénico e uma outra parte foi coletada pessoalmente, em carater de entrevista.

Artigos e trabalhos académicos

Os resultados para o projeto no contexto do PBQP foram divulgados em eventos
cientificos como o Woses 2007, apds a defesa de uma dissertagcdo de mestrado na
Universidade Estadual de Campinas no Instituto de Computagéo.

Recursos humanos capacitados
Além do aluno que obteve o titulo de mestre, outras pessoas foram envolvidas na
pesquisa e na divulgagao dos resultados.

Outros resultados

Com os resultados obtidos ha possibilidade de implementacdo de novas funcionalidades
no software Teleduc dependendo da disponibilidade dos autores. Outros resultados de
maior envergadura aparecem no contexto da educacdo de qualidade que possibilite o
desenvolvimento pleno do ser humano. Também na adaptabilidade da tecnologia de
agentes de interfaces em ferramentas de comunicagdo para apoiar atividades
colaborativas, estreitamento da relagdo entre a educagédo e a tecnologia, em prol da
interagao e da formacgao integral do individuo.

5. Aplicabilidade dos resultados

Os resultados desse projeto podem se fazer presentes na inclusdo digital, como
prioridade do governo brasileiro, tendo retorno do projeto para o grande numero de
usuarios beneficiados com o sistema EAD que leva conhecimento de maneira simples
aos mais diversificados locais do pais. Assim como auxilio do uso da tecnologia EAD
para um mercado globalizado.

As caracteristicas de qualidade de software para um ambiente virtual de EAD
pesquisadas no projeto asseguram questdes relevantes a qualidade na nova forma de
ensino. Com aplicabilidade a cursos a distancia das mais diversas areas, dominios,
instituicbes, niveis de formagdo, com ambiente genérico para outra modalidades de
utilizagdo.Com essas informagdes as ferramentas podem ser redesenhadas a fim de
permitir que o usuario personalize de acordo com a tarefa que deseja realizar. Criar
ferramentas de comunicagdo que sejam adaptaveis as necessidades dos participantes e
apoiar a colaboragao entre eles.

6. Caracteristicas Inovadoras para nova forma de aprendizagem.

O projeto tem caracteristicas inovadoras pois a propria tecnologia se apresenta como
uma inovagao no pais e precisa do retorno dos usuarios no contexto de sua utilizagao e
melhoria das ferramentas. Assim temos:
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No que depende da figura discente, verificou-se que os aspectos que mais influenciam
no sucesso do uso de ambientes virtuais ndo estdo mais voltado para as questdes
técnicas, como: conhecimento em informatica e dos recursos do ambiente. Eles
predominam, conforme apresentado na Figura 1, entre os aspectos de ordem pessoal
(autonomia — 36,11%) e de ordem metodologica da modalidade de educagao
(metodologia de estudo — 19,44%). Outro aspecto relevante que influencia no sucesso
desse processo, conforme relatam os professores, € a inexperiéncia por parte dos alunos
em cursos a distancia ou que fazem uso dos ambientes virtuais.

4 ™
Aspectos que influenciam no sucesso do uso do TelEduc, no que depende dos alunos.

Possibilidade de atuag&o auténoma |

Metodologia de estudo

Acesso a computadores com internet

J36.11%

119.44%

J19.44%

Experiéncias exclusivamamente presenciais de ensino Ea,aa%
N&o Informado QZJS%

Conhecimento de informatica QZJS%

Figura 1. Aspectos que influenciam sucesso no uso de ambientes
virtuais, no que depende dos alunos

No que depende da figura docente, conforme demonstrado na Figura 2, verificou-se que
os aspectos que mais influenciam no sucesso do uso de ambientes virtuais ndo estido
voltados para as questdes técnicas e, sim, em primeira instancia, voltados as habilidades
em preparar materiais adequados a modalidade EAD (47,22%) e, em seguida, ao
conhecimento da modalidade EAD (25,0%). Os professores alegam que adaptar os
materiais didatico-pedagogicos, de acordo com a modalidade de educagédo (ead,
presencial e semipresencial) e ao tipo de midia (eletrénica, impressa e audio-visual) tem-
se tornado um desafio, pois com a distancia fisico-geografica, a figura docente precisa
estar mais presente ainda e o material didatico seria, segundo os professores, o lugar
mais adequado para que essa “presencga’ aconteca, ja que as interlocugbes mobilizam,
inclusive, a motivacdo dos alunos para que continuem, mesmo que isoladamente, os
seus estudos.

Aspectos que influenciam no sucesso do uso do TelEduc, no que depende dos professores.

Habilidade de preparar materiais adequados a [
modalidade EAD

47,22%

Conhecimento da modalidade EAD |

Acesso a computadores com Internet E".ﬂ%
Outros fatores ;8,33%
Nazo Informado Qs,ss%

Conhecimento de informatica QZJB%

J25.00%

Figura 2. Aspectos que influenciam sucesso no uso de ambientes
virtuais, no que depende dos professores.

Em sintese, conforme organizado na Tabela 1, os impactos ocorridos, no ambito geral,
tanto do ponto de vista dos alunos, quanto dos professores, foram positivos quanto o ao
uso do ambiente virtual.

Tabela 1 — Resumo dos impactos ocorridos nos alunos

Sob o ponto de vista

No geral, os impactos ocorridos Média
Docente Discente
foram: (%)
(%) (%)
mais positivos do que negativos 63,89 17,86 40,87
@
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ndo informados 2,78 35,71 19,24

exclusivamente positivos 19,44 17,86 18,65

igualmente positivos e negativos 11,11 10,71 10,91

mais negativos do que positivos 2,78 14,29 8,54

exclusivamente negativos 0,00 3,57 1,79
Conclusao

Em meio aos fatos constatados, pode-se comegar pela certeza de que as tecnologias,
em especial, as de informacdo e de comunicagdo no ambito educacional, abrem um
leque de oportunidades, mas também de desafios ao viabilizar para os alunos espacgos
diferenciados de aprendizagem para que entdo dominem n&o apenas conteudos
necessarios a sua formag¢ao académica, mas que desenvolvam habilidades que lhes séo
Uteis para a vida profissional, na sua constituicdo como cidaddo em uma sociedade em
que saber manipular a informacédo e transforma-la em conhecimento € o que se
apresenta como o mais alto grau de importancia para se obter sucesso e satisfagao.

Um outro fato relevante, remete a necessidade de diversificacdo e de virtualizagdo dos
espacos destinados a aprendizagem, em especifico a formagdo e capacitagdo
académico-profissional, em que a modalidade de Educacgéo a Distancia surge como uma
alternativa que viabilize situagbes que proporcionem experimentos tanto da
diversificagao quanto da virtualizagdo dos ambientes de aprendizagem.

Os professores, ao indicar que o aspecto predominantemente que influencia no sucesso
no uso de ambientes virtuais € a inabilidade em adaptar materiais didaticos a modalidade
EAD e ndo a outros aspectos, que remetem a questbes especificamente técnicas, é
explicada quando passa-se a entender que: “o software que é projetado para utilizagéo
educacional, necessita de importantes ‘principios adicionais’, tais como o desenho de
atividades de aprendizado e a habilidade do aluno controlar a seqiiéncia, o andamento, a
midia de apresentagdo e o grau de dificuldade.

A facilidade de uso e a inclusdo de programas de sensibilizagdo e formagéo continuada
docente, voltadas a estratégias que minimizem o distanciamento sdciotecnico entre
professores, alunos e sistema, uma vez que o distanciamento geografico estd sendo
administrado para que néo interfira na aprendizagem.
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[1.04] Projeto de tradugcdao do modelo CMMI versao 1.2
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1) Objetivos e Justificativa

O objetivo deste projeto era traduzir e disponibilizar a tradugdo da versédo 1.2 do CMMI
para a comunidade de qualidade de software de fala portuguesa.

Em continuagao aos projetos de tradu¢do do modelo CMM/SW realizados no dmbito do
PBQP nos anos de 2000 e 2001 e das tradugdes do CMMI realizadas no ano de 2005 e
2006, este projeto tem o objetivo de disponibilizar uma traducdo para o portugués da
nova versao (v-1.2) do CMMI, complementando o trabalho ja realizado. Esse documento
sera disponibilizado em formato eletrénico para toda a comunidade.

As tradugdes do modelo CMM/SW e do CMMI v-1.1 foram muito utilizadas, seja no
CPgD, em outras empresas e em varias instituicdes de ensino em cursos de poés-
graduagdo. Essa necessidade de se ter um texto em portugués foi percebida em varias
oportunidades, como reunides regulares do PBQP e outros eventos da area de
qualidade de software.

2) Metodologia de execugao

Este trabalho, assim como a tradugdo do CMM e da primeira parte do CMMI, foi
realizado como atividade extra dos autores, feito em horario fora do trabalho. Foi feito um
planejamento da tradugdo (uma divisdo das tarefas) e a revisdo executada foi cruzada,
Ou seja, um revisava o que o outro havia traduzido.

A experiéncia da outra tradugdo foi muito importante para o planejamento, bem como
para a execugao das tarefas de tradugao e revisao.

Na média, cada Area de Processo levou entre 12h00 e 16h00 de trabalho para o tradutor
e de 4h00 a 8h00 para o revisor.

3) Resultados obtidos

O Modelo CMMI para Desenvolvimento versao 1.2 (CMMI for Development, Version 1.2)
€ uma continuagdo e atualizagdo do CMMI v-1.1 (traduzido parcialmente nos ciclos
passados) e foi facilitado pelo conceito de “constelagdo”, onde um conjunto de de
componentes chave pode ser aumentado pela adigdo de materiais que fornegam um
modelo de aplicagdo especifica com conteudo bastante comum. O CMMI-DEV é o
primeiro dessas constelagdes e representa a area de interesse de desenvolvimento.

O propdsito do CMMI-DEV é ajudar rorganizagdes a melhorar seus processos de
desenvolvimento e manutengao de produtos e servigos.

O projeto do ciclo passado (2007) apresenta a tradugdo completa do modelo CMMI-DEV
contida no relatério técnico 8 [1] do SEI. Todas a praticas especificas e genéricas das 22
areas de processo foram traduzidas.

Os trés grandes objetivos dessa nova versdo do modelo sdo:

1. Reduzir a complexidade e tamanho;
2. Expandir a cobertura do modelo;

3. Aumentar a confianga e uso dos resultados das avaliagdes feitas com o método
SCAMPI.

As principais altera¢gdes no modelo foram:

® Mudanca do nome do modelo.

® Combinagcdo das duas representagbes (continua e estagiada) num udnico
documento.

e Eliminagao das caracteristicas comuns (common features) e praticas avancgadas.
e Eliminacao de Supplier Sourcing e integragao da PA-ISM com a PA-SAM.

® Melhoria e revisédo do glossario.

@

Cap. 6-1 - Ciclo2007



® Adicao de material sobre ambiente de trabalho nas PAs OPD e IPM.

Entre outras que poderdo ser vistas nessa tradugdo, que sera disponibilizada pela
SEPIN/MCT na reunido de avaliagdo dos projetos.

4) Aplicabilidade

A idéia de se ter o material relativo ao CMMI disponivel em portugués tem como base
facilitar o acesso as informagdes do modelo aos membros da comunidade de qualidade
de software que tém pouca familiaridade com a lingua inglesa. Da mesma forma que as
traducdes anteriores do CMM/SW (resultados de projetos do PBQB mais antigos) essas
tradugdes serdo uteis na preparagao de equipes para implantagdo do modelo, na
preparagao de empresas para avaliagdo e na disseminagdo do modelo em cursos de
graduagao e pos-graduagdo em instituicdes de ensino brasileiras, ou de paises de fala
portuguesa.

Outra utilizagado possivel para esse material € como texto traduzido para o projeto do
CMMI-Browser, desenvolvido pela Univali sob coordenagao da Profa. Dra. Christiane
Gresse von Wangenheim. Que ja utilizou as tradugbes anteriores.

Em varias edigbes das reunides regulares do PBQP fomos informados da utilizagdo do
nosso material ja traduzido do CMM/SW em vérios cursos pelo Brasil, bem como em
varias empresas que se preparavam para a avaliacdo oficial. A Geréncia de
Comunicagédo com o Mercado do CPgD ja informou que o link da pagina institucional do
CPqgD, onde ficam os documentos da tradu¢gdo do CMM/SW e do CMMI (Visdo Geral e
Praticas do Nivel 2 - www.cpgd.com.br, link “Comunidade CpgD”), € o link mais visitado
da pagina, além do fato de terem sido contactados por pesquisadores portugueses e por
estudantes de paises africanos de fala portuguesa.

5) Caracteristicas inovadoras

A inovagao desse projeto esta no fato de gerar um documento sobre o CMMI v-1.2 em
lingua portuguesa e disponivel na internet, ou seja, um material importante para a area
de qualidade de software, mas na nossa lingua e sem custos associados a aquisi¢ao.

6) Conclusoes e Perspectivas Futuras

O grupo espera estar contribuindo para disseminacdo do modelo e melhoria da
qualidade do software no Brasil com esse tipo de trabalho. Nao ha trabalhos futuros
previstos para o momento, mas a dupla pensa em trabalhar no sentido de disponibilizar
0s modelos complementares ao CMMI, como por exemplo PSP [2] e TSP [3].
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