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OBJETIVOS

Esta disciplina tem como objetivo principal capacitar os alunos a entender e
aplicar os conceitos fundamentais de replicabilidade, reprodutibilidade e
reusabilidade em estudos cientificos de Engenharia de Software. Avaliar
criticamente artigos e experimentos empiricos quanto a sua capacidade de
serem replicados, reproduzidos e reutilizados. Desenvolver habilidades
praticas para replicar experimentos e reusar artefatos cientificos. Fomentar
uma postura ética e colaborativa, alinhada aos principios da ciéncia aberta.
Discutir e propor diretrizes que possam ser aplicadas em projetos proprios
dos alunos

EMENTA

A disciplina aborda, de forma critica e aplicada, os conceitos de
replicabilidade, reprodutibilidade e reusabilidade na pesquisa em Engenharia
de Software. Serdo discutidas praticas e diretrizes que promovem a ciéncia
aberta e a producdo de estudos confiaveis, transparentes e uteis para a
comunidade cientifica e profissional. A disciplina inclui andlise de artigos
com selo de replicabilidade da ACM e de outras iniciativas similares, bem
como a execucdo de atividades praticas de replicagdo e reuso de estudos
existentes. Serdo explorados também aspectos metodologicos, €ticos e
técnicos que influenciam a replicacdo de experimentos, incluindo repositérios
de dados, scripts, ambientes virtuais, containers, € a documentagdo necessaria
para garantir transparéncia. Envolve ainda a proposicao de estratégias para
aumentar a reutiliza¢do de artefatos experimentais e resultados em novos
contextos, incluindo automagao de pipelines, uso de notebooks, boas praticas
de documentagao ¢ disseminacao de resultados.

Importante: o programa sofreré ajustes conforme as expectativas e
interesses dos alunos matriculados na disciplina.




PROGRAMA

Fase 1. Fundamentos tedricos

Introducdo aos conceitos de replicabilidade, reprodutibilidade e
reusabilidade; diferencas e inter-relagdes; impacto na pesquisa em
Engenharia de Software e na industria.

Fase 2. Ciéncia aberta e iniciativas da comunidade

Discussao sobre a importancia da ciéncia aberta e iniciativas como ACM
Artifact Review and Badging, ReScience C, e IEEE Reproducibility
Initiative.

Fase 3. Leitura critica e revisdo em pares
Selecdo e andlise de artigos com selos de replicabilidade/reprodutibilidade;
aplicagdo de checklists e diretrizes; revisdo por pares.

Fase 4. Replicacdo pratica
Replicacgdo de estudos selecionados; documentacio do processo;
identificacdo de desafios e lacunas na documentag¢do original.

Fase 5. Ferramentas e infraestrutura

Estudo e aplicagao de ferramentas como Jupyter Notebooks, Docker, GitHub,
Binder, Zenodo, e outras plataformas para garantir rastreabilidade e
automacao.

Fase 6. Reusabilidade de artefatos
Andlise da reutilizacdo de datasets, scripts, modelos, resultados e ambientes
computacionais; praticas recomendadas para facilitar o reuso.

Fase 7. Estudo de caso final
Projeto pratico em grupo: selecdo de um estudo ou conjunto de artefatos para
replicagdo, reuso e/ou extensdo. Producdo de documentacdo e relato critico.

Fase 8. Reflexao e contribuicao
Discussao sobre licdes aprendidas, dificuldades enfrentadas, e elaboragdo de
diretrizes de boas praticas para aplicar em pesquisas futuras.

AVALIAGAO

Revisdo em pares + Replicagdes + Discussdes + Relatorios
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