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PROPOSTA DE UM SISTEMA DE APOIO AO PROCESSO DE GESTAO DE PROJETOS DE
SOFTWARE NUMA EMPRESA DE MANAUS

Resumo

Este estudo aborda as fases do desenvolvimento de sistemas desde a listagem dos requisitos do
cliente, passando por sua modelagem, desenvolvimento da arquitetura, construgdo do modelo de
dados, camada de persisténcia, negdcio, interface com o utilizador, teste e implantagao, alinhada as
praticas de gestdo de projetos com auxilio de uma ferramenta para gestdo de projetos de software
(SGPS). Esta ferramenta de software tem como objetivo apontar prazos, custos previstos e realizados
ao longo do processo de desenvolvimento de software, o caso de uso desta analise refere-se a um
projeto de software de uma empresa de desenvolvimento situado na cidade de Manaus - AM. Neste
trabalho apresentamos a ferramenta e analise do caso de uso para o fim de auxiliar na tomada de
decisdo do gestor de projetos quanto a mudangas no escopo em desenvolvimento.

Palavras-chave: Projecto; Gestdo de Projetos; Desenvolvimento de sistemas;



A SYSTEM TO SUPPORT THE PROCESS OF SOFTWARE PROJECT MANAGEMENT
DEVELOPMENT IN A BUSINESS COMPANY AT MANAUS

Abstract

This work presents a study about the phases of software development, including customer requirements
analysis, software modelling, development, building of data model, persistence layer, business
modelling, user interface, test and implementation. These phases were used to develop a tool to
support project management practice. This software tool aims to point out deadlines, anticipated and
real costs throughout the software development process. This tool was created to support software
projects from a development company located in the city of Manaus - AM. In this paper we present the
analysis tool and a specific use case from this company, showing that it allows an improved process of
decision making along the project, managing scope changes during the development phase.

Key words : Project; Project Management; System Development;
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1 INTRODUGCAO

1.1 Enquadramento do Estudo

A eficiéncia de empresas e/ou institutos de desenvolvimento de sistemas de software é medida pela
satisfacdo que seus produtos oferecem aos seus clientes e facilidades aos seus utilizadores. Quanto
mais um sistema informatico agrega valor ao processo de negécio de uma empresa, mais o produto de
software desenvolvido é necessario para 0 meio corporativo.

Para que o sucesso de um sistema informatico seja pleno, 0 mesmo deve atender a uma série de
requisitos alinhados ao processo de negocio que apoia. Entre muitos requisitos do sistema pode referir-
se 0s seguintes: Facilidades de acesso; retornos confiaveis de informagdes; apoiar a tomada de
decisdes; controle das rotinas desenvolvidas no processo de negocio.

No entanto, atingir elevados niveis de satisfagdo no desenvolvimento de um sistema né&o é uma tarefa
garantida se alguns pontos ndo forem cumpridos como descritos a seguir: a definicdo do ambito em
que o sistema informatico sera inserido, bem como seus limites de escopo e fonteiras de utilizagao,
pelo engenheiro de sistemas; o conhecimento do processo padréo de trabalho por parte do utilizador e
as saidas que o mesmo produz para a proxima fase do processo em questdo; os dados que devem ser
mantidos por parte do utilizador no sistema informatico; e os indices que devem ser visualizados para
apoio a tomada de decisdo por parte do gestor do processo. Estes sdo apenas alguns dos fatores
importantes a esclarecer para o conhecimento do ambiente do processo de negdcio que o sistema
deve auxiliar.

Tais fatores influenciam de forma significativa o processo de desenvolvimento do sistema, pois sem
eles o sistema ndo faz sentido e consequentemente ndo tem porque existir, porém, partir para a
especificagdo desse ambito requer uma atuagao cuidadosa de todos que fazem parte desse processo,
para se definir os limites do que se deve e do que ndo se deve atender através do sistema.

Utilizadores, gestores, engenheiros de sistemas e arquitetos de software séo figuras que compdem a
equipe de definicdo dos limites do sistema informatico, especificando e modelando requisitos,
homologando interfaces, definindo tecnologias de desenvolvimento e por fim, os prazos e os custos
para a entrega do sistema.

Patterson and Hennessy (2000) afirmam que muitos projetos em grandes companhias foram
cancelados por terem ultrapassado o prazo inicialmente previsto para entrega do produto. Tal situa¢do
ocorreu pelo fato do gestor das equipes de desenvolvimento ndo terem acesso a ferramentas com
previsdes aproximadas de prazos e que permitam gerir a execugao do projeto acompanhando cada

fase de seu desenvolvimento.



Portanto, encontrar uma alternativa dindmica que demonstre o processo de produgédo de sistemas de
software mais préximo da sua real situagao, desde as atividades realizadas quanto a disponibilidade
das equipes, € necessario para que aumente a fiabilidade da empresa de desenvolvimento e

consequentemente permitindo o crescimento da sua marca de eficiéncia no segmento.

1.2 Objetivos do estudo

A partir da metodologia utilizada, este estudo pretende desenvolver um médulo de software que auxilie
0 processo de produgao de sistemas informaticos mostrando o andamento de suas atividades, custos e

prazos apoiando a tomada de decisdo para eventuais mudangas no projeto por parte do gestor.

1.3 Estrutura da Dissertagdo

Este trabalho de investigagéo se inicia com seu enquadramento e apresentagéo dos objetivos, seguida
da pesquisa bibliografica consultada. Logo depois a metodologia utilizada no projeto de investigacao,
seguida pela anélise dos resultados do projeto, apresentagdo do produto de software desenvolvido e

finalizando com a conclusao, referéncias bibliograficas e anexos.



2 A GESTAO DE PROCESSOS DE DESENVOLVIMENTO DE PROJETOS DE
SOFTWARE

2.1 O Processo de Desenvolvimento de Software

A principio o processo de construcdo de software se da a partir das fases de desenvolvimento
estabelecidas por uma organizagdo. Essas fases de desenvolvimento s&o importantes para se
conhecer 0s passos necessarios para a implementagéo de um sistema informatico desde as demandas
especificas junto ao utilizador, a metodologia de desenvolvimento a utilizar, a arquitetura que o sistema
ira utilizar, o seu desenvolvimento, modelos de testes e implantagao. Para além destes aspetos, Ainda
€ necessario garantir que o acompanhamento das atividades ao longo do processo de constru¢do do
sistema esteja alinhado com as praticas de gestdo de projetos, pois é através deste acompanhamento
que o gestor de projeto fornece informagdes sobre o desenvolvimento do mesmo as partes

interessadas e visualiza os impactos de possiveis mudangas no decorrer do seu andamento.

2.1.1 O mercado de desenvolvimento de software

Inicialmente ha a necessidade de se organizar o0 modo de produgao de um sistema de software. Para
isso, deve-se adotar uma metodologia de desenvolvimento que esteja mais adequada as
caracteristicas de trabalho da equipa de trabalho como também as caracteristicas do produto de
software a ser entregue ao final do projeto.

Para facilitar a organizagéo do processo de produgao de um sistema informatico, varias metodologias
de desenvolvimento foram criadas com o objetivo de aperfeicoar as fases de constru¢do de um
sistema. Basta apenas que o gestor de desenvolvimento, levando em consideragdo 0s recursos
disponiveis, adote uma metodologia que mais se adeque a realidade ou que possa ser utilizada como
propulsora das melhores praticas de desenvolvimento da sua equipe.

Essa organizagcdo ainda se tem tornado mais necessaria devido ao crescimento do mercado de
sistemas informaticos direcionado a solugbes corporativas (Mertz, 2007), que tinha em 2007 uma
projecdo de crescimento de 22,1% até 2011 ficando em torno de US $12,3 bilhdes, superando os 9%
de crescimento esperado do mercado de tecnologia da informagéo como um todo. Contudo, o mercado
mundial de sistemas tinha a previsdo de atingir cerca de US $ 14,5 bilhdes em 2012 e de acordo com
os relatorios trimestrais de acompanhamento da Gartner, Inc a projecdo é de que até 2015 esse
mercado deve atingir a receita de US $22,1 bilhdes (Mertz, 2012). Este crescimento tem sido maior do
que o esperado devido ao avango das tecnologias mdveis, ferramentas de desenvolvimento e

necessidade das empresas possuirem sistemas de software que apoiem a gestao de seus negécios.



‘Em 2011, 63% dos produtos do mercado de sistemas informaticos como servi¢o vai suportar web
service e tecnologias de web” (Mertz, 2007), promovendo uma maior operacionalizagdo dos negdcios
da empresa a partir de qualquer parte do mundo através da internet. Tendendo a partir de entao que
todos os sistemas a serem construidos tenham essa arquitetura. Esta arquitetura viabiliza o acesso
direto por parte do cliente de qualquer lugar do mundo com acesso a rede mundial de computadores,
possibilitando ao utilizador acesso a informagéo da sua empresa como se 0 mesmo nunca tivesse
saido dela. Mertz (2007) ainda afirma que o sistema informatico como servigo via Web é mais do que
uma opg&o hoje: “E um elemento que esta ganhando cada vez mais importancia no mercado com o
passar do tempo”, principalmente para as empresa divulgarem suas marcas mundo a fora (visibilidade)
e consequentemente atrairem novos negocios.

Porém existem obstaculos para o avango dos sistemas informaticos direcionados a gestdo de
empresas. A maioria das empresas de desenvolvimento de sistemas estd reestruturando os seus
produtos de software para a arquitetura orientada a servigos, ou seja, aplicagbes de software com
requisitos muito abrangentes direcionados a propésito gerais de servico onde contém muitas
funcionalidades que por sua vez ndo séo 100% necessaria aos seus utilizadores, exigindo alto valor de
investimento, extenso prazo de desenvolvimento, 0 que obriga seus clientes a investirem na migragao
de seus recursos tecnoldgicos para essa arquitetura.

Por outro lado esses clientes tém a oportunidade de avaliar se os sistemas informaticos como servigos
sao alternativas validas para outros aspetos do negdcio, quer dizer, sistemas mais especificos para as
suas necessidades de negécio, e que sdo desenvolvidos em menos tempo e com menor custo (Mertz,
2007).

No entanto, desenvolver sistemas de software em curto periodo de tempo, direcionado a aplicacdes
corporativas ndo é facil, devido, entre outros aspectos, a consideracdo das necessidades reais de cada
cliente, ao grande numero de fases que constam nos processos de negocio, e as regras de negocios
complexas e especificas de cada empresa. Cada cliente possui uma necessidade especifica de acordo
com 0s seus processos de negdcio, 0 que obriga empresas de desenvolvimento de sistemas a passar
muito tempo na fase de planeamento do projeto com o objetivo de entender o funcionamento real do
processo de negdcio do cliente.

Blaschek (2009) cita uma série de fatores que contribuem para a inviabilidade do desenvolvimento da
grande maioria dos sistemas de software: varias mudangas nos requisitos do utilizador no decorrer do
projeto; prazos de entrega e custos de investimento estimado de maneira errada; conflitos frequentes
entre colaboradores da equipe de desenvolvimento; utilizadores insatisfeitos com o produto
apresentado; equipes desmotivadas com baixo nivel de producdo. Estes séo alguns fatores que

frequentemente s@o encontrados em ambientes de desenvolvimento de projetos de software,



contribuindo para a perda dos investimentos e consequentemente prejuizos para toda a empresa de
desenvolvimento.

Para contornar essa situagdo o uso das praticas de gerenciamento de projetos, especificamente,
propostos pela literatura, traz uma enorme contribuicdo para melhorar esse problema. Para torna-lo
ainda mais eficiente, & necessario alinhar essas praticas com a engenharia de software.

Tornar mais eficiente o processo de desenvolvimento de sistemas informaticos, num mercado que é
totalmente dindmico e imprevisivel, através de métodos e técnicas especificas de gestdo de projetos
auxiliadas por metodologias de engenharia de software deve disponibilizar soluges rapidas e
consistentes (produtos de software) aos clientes proporcionando a empresa de desenvolvimento maior
competitividade de mercado e consequentemente crescimento dos seus negdcios.

O dinamismo das necessidades de software do cliente faz com que empresas de desenvolvimento
tentem se adequar e buscar metodologias que proporcionem respostas rapidas e baixo custo em
construgéo e aperfeicoamento de sistemas para os mesmos, melhorando o processo de producéo de
sistemas e proporcionando a empresa de desenvolvimento responder com maior agilidade e eficiéncia

as necessidades do mercado de sistemas junto aos seus clientes.

2.1.2 A engenharia de software

Engenharia de software é uma area do conhecimento da computagao voltada para a especificagéo,
desenvolvimento e manutengao de sistemas de software aplicando tecnologias e praticas de geréncia
de projetos, objetivando organizacdo, produtividade e qualidade. E o arcabougo que constitui o
processo, 0s conjuntos de métodos e ferramentas necessérias (Pressman, 2009). Esta area de
conhecimento surgiu com o objetivo de utilizar principios de engenharia no desenvolvimento de
software para aumentar a qualidade dos produtos oferecidos, diminuindo custos e riscos relacionados e
criar processos repetiveis e eficazes para serem utilizados nos ciclos de manutengdo e
desenvolvimento de software, que com o passar dos anos foram se tornando modelos a serem
seguidos por outros ambientes de desenvolvimento. Por sua vez outros ambientes desenvolveram seus
proprios modelos para se adaptarem melhor a sua realidade.

Uma metodologia de processo de desenvolvimento de software, ou simplesmente modelo de processo,
pode ser visto como uma representacao ou abstracdo dos objetos e atividades envolvidas no processo
de software (negédcio inserido). Além disso, oferece uma forma mais abrangente e facil de representar a
gestdo do processo de desenvolvimento de software e consequentemente do progresso do projeto. A

Tabela 1 apresenta as vantagens e desvantagens de alguns modelos atualmente conhecidos.



Tabela 1 - Relagéo entre modelos atuais de engenharia de software.

Modelo

Caracteristica

Vantagem

Desvantagem

Sequencial ou

Apresenta fases distintas de
especificagao, projeto e

e Torna o processo de
desenvolvimento estruturado;

e Tem uma ordem sequencial de
fases;

o Cada fase cai em cascata na
proxima e cada fase deve estar

¢ Nao fornece feedback entre as
fases e ndo permite a
atualizag&o ou redefini¢do das
fases anteriores;

o N&o suporta modificagdes nos
requisitos;

o N&o prevé a manutengéo;

cascata ; i inici o N3 rmite a reutilizagao;
desenvolvimento. termmada antes do inicio da Nao perm te a reutilizag&o;
seguinte; o E excessivamente
e Todas as atividades sincronizado;
identificadas nas fases do e Se ocorrer um atraso todo o
modelo sdo fundamentais e processo é afetado;
estéo na ordem certa; o Faz aparecer o software muito
tarde;
O modelo iterativo e incremental
& uma alternativa para soluca
£ el U680 0 o st moncs e
pmodelo cascata. Nesse modelo 880 necessarios para se
; ' . ’ entregar a primeira versao. o Se 0s requisitos ndo séo tao
considera-se o desenvolvimento ¢ Riscos associados ao estaveis ou completos quanto
do software em ciclos iterativos X
< desenvolvimento de se esperava, alguns
. onde uma pequena por¢do dos . N . .
Desenvolvimento - incrementos sdo menores, incrementos podem precisar
interativo e requisitos passa por todas as devido ao seu tamanho ser retirados de uso e
. etapas de desenvolvimento como ) ,
incremental reduzido. retrabalhados ;

em um modelo cascata. Ao final
de cada ciclo de iteragdo tem-se
uma nova versao do software, a
qual sera incrementada a cada
novo ciclo que ocorrer. 1sso reduz
a ansiedade do utilizador em
relagdo ao soffware.

o NUmero de mudangas nos
requisitos pode diminuir devido
ao curto tempo de
desenvolvimento da primeira
versao.

o A gestao de custo, cronograma
e configuragao é mais
complexo.

Evolucional ou
prototipagao

Especificacdo, projeto e
desenvolvimento de prototipos.

o Melhora a qualidade da
especificagdo do software,
contribuindo para uma queda
nos custos de desenvolvimento
e manutengao.

¢ Antecipa o treinamento dos
utilizadores.

e Partes do protétipo podem ser
aproveitadas no
desenvolvimento do sistema.

e O custo na maioria dos casos é
considerado muito alto.

¢ O cliente tende a confundir o
protdtipo com uma versao do
sistema.

Espiral

Evolug&o através de varios ciclos
completos de especificagao,
projeto e desenvolvimento.

e Suporta mecanismos de
redugéo de risco

o Inclui interagdes

o Reflete as praticas reais da
engenharia atual

o Apresenta uma abordagem
sistematica

o Estimativas tornam-se mais
realisticas com o progresso do
trabalho, porque problemas
importantes sdo descobertos
mais cedo.

o E mais versatil para lidar com
mudangas que desenvolvim. de
software geralmente exige.

o Avaliagéo dos riscos exige
muita experiéncia.

¢ O modelo é relativamente novo
e nao tem sido amplamente
utilizado




A Figura 1 representa 0 modelo de desenvolvimento em cascata que consiste em varios processos
estruturados de forma linear que precisam estar totalmente concluidos para o inicio da proxima

atividade na sequéncia. O modelo permanece restrito em uma Unica sequéncia do inicio ao fim.

Estudo a

Analise

Projeto a

Codificaggo
Testes

* implantagio

Figura 1 — Representa¢do do modelo de desenvolvimento em cascata

Na Figura 2 podemos observar que o projeto principal é dividido em mddulos menores (incrementos) e
a partir de entdo desenvolvido em partes. O desenvolvimento por partes é semelhante ao modelo
cascata, porém partes maiores do projeto de software como estudo e projeto do mesmo, ja foram

definidos anteriormente.
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Figura 2 — Representagao do modelo de desenvolvimento iterativo e incremental (Pressman, 2009)



A Figura 3 sugere o sistema ser desenvolvido em parte de um esbogo que & documentado,
desenvolvido e validado junto ao cliente a0 mesmo tempo. O risco que este modelo propde € que se o
protétipo ndo atender aos requisitos do cliente o esforco gasto desenvolvendo o prototipo é totalmente
perdido, tento entdo que partir para uma nova abordagem. Por outro lado, se a prototipagéo atender as

necessidades do cliente, juntamente com a documentagao aprovada, o sistema fica mais proximo de
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Figura 3 — Representagéo do modelo de desenvolvimento evolucional ou prototipagéo (Miguel, 2010)

Por fim, a Figura 4 aborda a continuidade do ciclo do processo de desenvolvimento definindo seus
objetivos, analisando os ricos, desenvolvendo, testando, implantando e planejando a proxima fase do
projeto, no entanto esse modelo exige da equipe de desenvolvimento muita maturidade dos processos
de constru¢do o que diminui devido as inUmeras varidveis que compdem o0s sistemas a serem

desenvolvidos.
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Figura 4 — Representagdo do modelo de desenvolvimento espiral (Miguel, 2010)

2.1.3 Metodologias ageis

Alinhada a engenharia de software que define a metodologia, os passos a serem seguidos, 0s
procedimentos a serem utilizados pela equipa de desenvolvimento, as metodologias ageis propdem
uma gestao das atividades objetivando a entrega mais &gil do produto em desenvolvimento.

Entre inimeras metodologias ageis, destaca-se atualmente a metodologia Scrum que de acordo com
Kniberg (2007) é um framework de boas praticas de gestao de atividades a serem desenvolvidas, ou
seja, ele néo diz como fazer, mas sim o que se deve fazer.

A principal caracteristica do Scrum é o product backlog, que contém todas as necessidades dos
clientes, no entanto a equipe de desenvolvimento, de acordo com a prioridade dos desejos do cliente,
estima a quantidade de esforgo necessario para o desenvolvimento de uma funcionalidade que devera
ser entregue finalizada ao final de um sprint. A Figura 5 ilustra a realizagao de um ciclo de trabalho de

uma equipe de desenvolvimento utilizando Scrum.
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Figura 5 — Ciclo de iteragdo Scrum (Miguel, 2010).

2.1.4 Fases de processo de desenvolvimento de sistemas

Como qualquer produto a ser produzido, todo sistema de software deve obedecer a fases de
construgdo que visam garantir que todos os requisitos funcionais solicitados pelo cliente sejam
desenvolvidos na aplicagao e entregues com um nivel satisfatério de aceitagao.

No entanto com o dinamismo dos negécios dos clientes, novas necessidades de controlos dos
processos de negocio, atualizagdes do sistema de software, faz-se necessério o desenvolvimento de
novas funcionalidades a serem incluidas nas aplicagbes atuais devido as correntes mudancas.
Consequentemente, desenvolver de forma rapida as novas rotinas necessarias torna-se um diferencial
para as empresas de desenvolvimento de sistemas que conseguem em um baixo custo e tempo de
resposta adequar os sistemas atuais as novas regras de negécios solicitadas e/ou impostas.

Com isso, algumas empresas acabam simplificando seus processos de desenvolvimento de sistemas
de modo a torna-los mais enxutos e menos demorados. Algumas empresas de desenvolvimento por
sua vez aderem as metodologias de desenvolvimento ageis que tem o foco maior em atender e
satisfazer as necessidades do cliente, sem aderir ao processo de desenvolvimento tradicional de
sistemas. No entanto a seguir sdo apresentados tdpicos basicos para o desenvolvimento de um

sistema bem como suas ferramentas.

2.1.5 Analise de Negocio e Modelacao de Processos

A anélise de negdcio, como a primeira fase do processo de desenvolvimento de software, consiste
exatamente em realizar a primeira abordagem junto ao cliente para entender suas reais necessidades e
avaliar se a nova funcionalidade do sistema realmente atendera as expectativas do cliente para o

melhor andamento e controle dos seus processos. Muitas empresas, até as que utilizam metodologias
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de desenvolvimento agil estdo adotando essa fase em seus processos de desenvolvimento justamente
para avaliar se as funcionalidades a serem desenvolvidas realmente irdo agregar o valor desejado aos
seus clientes.

Nessa fase, o analista de negdcio, compde junto ao cliente o documento de visédo, o modelo de
processo e as propostas de interface de utilizador que a funcionalidade deve atender.

O documento de visdo descreve exatamente o funcionamento da funcionalidade desejada, suas agdes,
iteracOes e controles de maneira textual clara e objetiva, proporcionando a visdo necessaria aos
analistas de sistemas, desenvolvedores e analistas de teste sobre o funcionamento e os impactos
proporcionados pela mesma ao sistema e ao negocio do cliente.

A interface de utilizador propde um modelo de interface que atenda as necessidades do utilizador e
descreva na mesma as funcionalidades disponiveis, a disposicdo dos dados a visualizar e a

navegabilidade do sistema de forma intuitiva para o cliente. A Figura 6 exibe um exemplo de interface
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Figura 6 — Exemplo de layout de cadastro de colaborador
O modelo de processo apresenta através de diagrama de fluxo a iteragdo do sistema com todos os

setores interessados e colaboradores a utilizar a rotina em seu respetivo processo de negécio de forma

objetiva, inclusive suas respetivas tomadas de decis&o.
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Inumeras linguagens auxiliam na elaboragéo do fluxo de negdcio de uma empresa. Varias descrevem
eficientemente os complexos niveis de detalhes que compreendem o processo de negdcio, porém nao
disponibiliza a visibilidade necesséria para que a implantagdo de um projeto tenha sucesso (Bortolini,
2006). O BPMl.org (Business Process Management Initiative), preocupada em gerar uma nova e
atualizada especificagdo para descrever processos de negdcios, langou em 2002 o BPML — Business
Process Modelling Language - que além de descrever o processo de negdcio, expde de maneira
objetiva a execugé@o de uma rotina e permite representar o processo de negdcio de uma organizagéo
como um todo. A utilizagdo do BPML na modelagem do processo para a implantagédo de um projeto
auxilia na compreenséo do processo como um todo, disponibilizando aos colaboradores o impacto que
cada fase de processo pode gerar (Hoyer, Bucherer & Schnabel, 2007).

A aplicagéo da linguagem BPML para descrigdo dos processos a serem desenvolvidos numa empresa
de desenvolvimento de software, contribui para a diminui¢cdo do tempo que o engenheiro de sistemas
necessita para estudar e abstrair cada fase do processo de negdcio para o desenvolvimento do modelo
de software, relativamente a descricdo em ferramentas que né&o unificam os processos. A reducéo no
tempo de modelagéo dos processos torna a fase de descrigéo dos requisitos de sistemas mais rapida e
simples, reduzindo também o tempo de construgao do software.

A linguagem apresenta de forma tdo clara e genérica as fases que consistem o processo de negécio
que pode ser adotada por outras areas que necessitam da visibilidade das rotinas que antecedem uma
determinada fase do processo. Como exemplo a area de controlo e gestao da qualidade pode utilizar o
mesmo diagrama BPML para mapear os processos de negécio da empresa e implantar politicas de
melhorias de processo em suas respetivas fases.

Uma das maiores vantagens da linguagem é representar de forma simples os dados necessarios para
a execugdo do processo, o funcionamento do processo principal e o resultado final do processo que

pode servir como entrada para um novo processo.

2.1.6 Analise do sistema
Um sistema ndo pode ser desenvolvido antes de se saber realmente que necessidades de facto
precisa satisfazer. A andlise do sistema propbe especificar os requisitos necessarios para o

funcionamento pleno e eficiente do sistema a ser desenvolvido.

O levantamento e a especificagdo dos requisitos
E comum afirmar que a fase mais importante e de maior custo para o projeto de desenvolvimento de
software é a sua fase de construgdo. Porém o que muitos ndo sabem é que na fase de construcdo

todos os limites do projeto ja estdo delimitados, todo o ambito esta definido, todo requisito ja esta

12



detalhado e homologado com o utilizador e todas as suas funcionalidades estéo representadas nos
seus respetivos modelos (diagramas) de funcionamento.

Porém, a definicdo de todas as funcionalidades do sistema, expectativas e necessidades do utilizador
devem ser detalhadas e homologadas antes da fase de construgdo do sistema através das
especificacdes de requisitos e formalizadas em documentos de especificagdo de requisitos.

Os requisitos do sistema sdo divididos em funcionais e nao funcionais. O primeiro define as
funcionalidades ou agdes que o sistema deve disponibilizar aos utilizadores na sua entrega final. Ja os
requisitos ndo funcionais descrevem atributos do sistema ou do ambiente do mesmo como:
extensibilidade, usabilidade, confiabilidade, desempenho, escalabilidade, reusabilidade, capacidade de
manuteng&o, reutilizagdo de cddigo, desempenho, eficiéncia no desenvolvimento e confiabilidade nos
dados apresentados (Engholm, 2010).

Nessa fase é realizada a listagem dos requisitos ou levantamentos dos requisitos. E a partir desta
atividade que se inicia o processo de descrever detalhadamente todos os objetivos e restrigdes
envolvidas ndo sO para o correto planeamento, viabilidade e custo, mas também para produzir um
sistema que atenda as necessidades e expectativas do utilizador. Logo o entendimento e controlo
desses requisitos séo fundamentais para o sucesso do projeto e seus objetivos.

No entanto, um dos grandes obstaculos no levantamento de requisitos € quando ele deve ser realizado
em ambientes no qual as suas fontes de informagao (utilizadores) nao disponibilizam tempo para
reunides de levantamento/especificagdes ou nao disponibilizam arquivos que esclaregam 0s objetivos
do projeto a desenvolver.

Porém, listar requisitos deve ser entendido como um processo de descoberta e entendimento do
dominio do problema a ser atendido pelo projeto de software a ser desenvolvido, além das
necessidades de negdcio a serem auxiliadas (Engholm, 2010). Essa fase é executada pelo engenheiro
de sistemas e os utilizadores a serem atendidos pelo projeto.

As informagdes sdo listadas por meio de reunibes, entrevistas, analises de documentos, anélises de
sistemas ja utilizados, observagdes de tarefas realizadas no dia-dia da empresa, diagramas de
workflow e sé@o alinhados aos problemas de negocio a ser atendido pelo projeto de software e
registrado em ata todos os requisitos acordados.

Todos os procedimentos a serem adotados no processo de levantamento de requisitos devem estar
registrados no documento de especificacdo de requisitos, que por sua vez descreve em detalhes todos
os procedimentos a serem adotados para o desenvolvimento de determinada funcionalidade, como

listado abaixo:
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Descrigdo do documento de caso de uso: Descreve a funcionalidade principal a ser
especificada pelo documento em questdo. E responsavel por identificar a funcionalidade que
esta se detalhando.

Layout sugerido da funcionalidade: Exibe o layout de interagdo com o utilizador para a
utilizagdo da funcionalidade descrita pelo documento de caso de uso. Este layout deve ser
previamente aprovado junto ao utilizador nas reunides de especificagéo de requisitos.
Relacionamento com outros casos de uso: Informa se esta funcionalidade possui algum
relacionamento com outras funcionalidades descritas em outros documentos de casos de uso.
Alguns documentos especificam funcionalidades que sdo apenas partes de um processo, ou
processos que suas saidas sdo entradas para outros processos descritos em outros
documentos.

Campos adotados na pelo layout sugerido: Descreve os campos utilizados no layout sugerido,
bem como os dados que sé@o recebidos/exibidos, seus tipos de dados e suas regras de
exibigéo.

Atores: Especifica os atores que podem utilizar esta funcionalidade bem como os que possuem
acesso a este layout sugerido quando o sistema estiver funcionando.

Pré — condigées: Define condigbes necessarias para que o funcionamento seja efetuado pelo
utilizador do sistema, como acesso ao sistema, ter acesso a funcionalidade, hierarquia e/ou
acessibilidade do sistema.

Pés - condigdes: Especifica os resultados disponibilizados gerados pela funcionalidade em
questao para as proximas funcionalidades que dependem ou ndo deste caso de uso.

Regras de negécio: Contendo uma das informagdes mais importantes para o documento de
caso de uso, a regra de negécio descreve como a funcionalidade se comporta com execugdes
inesperadas, tratamentos de erros e ndo conformidades com o processo padréo de negécio
que o sistema se aplica. Aqui séo retratados todos os riscos que podem ocorrer no momento
de execugao da funcionalidade bem como as rotinas de contorno desses riscos.

Fluxo principal: Descreve de forma textual o funcionamento ideal da funcionalidade descrita no

caso de uso elaborado.

Por fim, a modelagem descreve e apresenta seus respetivos diagramas de caso de uso; diagramas de

atividades; diagrama de classe; diagrama de sequéncia e diagrama de estados.
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Modelagem do sistema

Um modelo € uma simplificagdo da realidade. Os modelos podem realizar planos detalhados, assim
como planos mais gerais com uma visao panoramica do sistema. Para modelagem da maioria dos
sistemas de software € utilizada a UML (Unified Modeling Language), que permite que o sistema seja
descrito sob diferentes aspetos, utilizando modelos especificos para cada caso representando os
requisitos solicitados.

Conforme (Engholm, 2010), um requisito € uma condi¢&o que o sistema necessita para atingir o seu
objetivo. O objetivo de todo sistema € atender a um conjunto de requisitos, as necessidades que o
sistema deve satisfazer.

Modelar os requisitos de um sistema simplifica 0 seu desenvolvimento, norteia um programador. A UML
nao é um método de desenvolvimento, o que significa que ela ndo diz o que fazer primeiro e em
seguida ou como desenhar o sistema, mas auxilia a visualizar seu desenho e a comunicagéo entre
objetos. Por sua vez € composta por muitos elementos de modelo que representam as diferentes
partes de um sistema de software, onde 0 mesmo busca levantar as necessidades e requisitos para
seu desenvolvimento e modelagem para descrevé-los de forma mais intuitiva em interagdes. Os
elementos UML sdo usados para criar diagramas, que representam uma determinada parte, ou um
ponto de vista do sistema. Abaixo estdo descritos alguns modelos importantes:

e Diagrama de caso de uso descreve a funcionalidade proposta para um novo sistema, que sera
projetado. Podemos dizer que um caso de uso € um "documento narrativo que descreve a
sequéncia de eventos de um ator que usa um sistema para completar um processo". Casos de
uso sdo considerados como comportamentos e funcionalidades desejadas para o sistema
visiveis aos utilizadores. Comportamento refere-se ao que o sistema deve fazer como resposta
a eventos gerados da interagdo do mesmo com seus utilizadores (Engholm, 2010).

e Diagrama de atividades pode ser visualizado o inicio, fim, atividades e fluxo alternativos
associados ao fluxo de eventos de um caso de uso. Na criagdo de um diagrama de atividade é
possivel executar tarefas como de identificar atividades, identificar loops, atividades paralelas e
decisdes. Segundo Bezerra (2002), diagrama de atividades € um tipo especial de diagrama de
estados, onde sdo apresentados os estados de uma atividade, em vez dos estados de um
objeto. Estes diagramas séo orientados a fluxos de controlo. Engholm (2010) resume dizendo
que um diagrama de atividades permite modelar o comportamento do sistema, denotando os
caminhos l6gicos que um processo pode seguir.

e Diagrama de classe demonstra a estrutura estatica das classes de um sistema onde estas
representam as "coisas" que sdo gerenciadas pela aplicagdo modelada. Classes podem se

relacionar com outras através de diversas maneiras: associagdo (conectadas entre si),
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dependéncia (uma classe depende ou usa outra classe), especializagdo (uma classe é uma
especializagdo de outra classe), ou em pacotes (classes agrupadas por caracteristicas
similares).

Diagrama de sequéncia mostra a troca de mensagens entre diversos objetos, em uma situagéo
especifica e delimitada no tempo. Coloca énfase especial na ordem e nos momentos nos quais
mensagens para os objetos sdo enviadas. Os objetos sé@o representados através de linhas
verticais tracejadas (denominadas como linha de existéncia), com o nome do objeto no topo. O
eixo do tempo e também vertical, aumentando para baixo, de modo que as mensagens sédo
enviadas de um objeto para outro na forma de setas com a operagdo e os nomes dos
parametros. Os diagramas de sequéncia procuram mostrar a execu¢do de um processo ou
tarefa, desde sua criagdo até sua conclusdo, bem como os responsaveis por cada evento e
suas respetivas trocas de mensagens.

Diagrama de implantagdo descreve os componentes de hardware e software e sua interagao
com outros elementos de suporte ao processamento. Representa a configuragéo e a
arquitetura de um sistema em que estar&o ligados seus respetivos componentes, sendo

representado pela arquitetura fisica de hardware, processadores etc.

Modelo Entidade Relacional - ER

O modelo Entidade-Relacionamento (ER, ou também chamado Entidade Associagdo) € usado na

maioria dos métodos e ferramentas de auxilio a concegao de BD's (MERISE, IDA, Yourdon, ERWin). A

ideia fundamental deste modelo é a de conservar como conceitos de base os conceitos genéricos

(objetos, associagao, propriedade) usados no processo de abstragdo que vai da observagéo de uma

realidade a sua descrigao. Existem trés elementos fundamentais para a elaboragao do modelo entidade

relacional: entidade, associacao e os atributos. A Figura 7 apresenta um exemplo de um modelo ER.
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Figura 7 — Modelo de diagrama entidade relacional

2.1.7 Arquitetura do Sistema
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Definir bem o ambiente em que se desenvolve é uma decisdo importante para o processo de

desenvolvimento de sistemas, pois impdem ao cliente do produto adequagdo ao ambiente necessario

para a execucdo do sistema de software construido. A fase de arquitetura é composta pela execugédo

dos requisitos ndo funcionais definidos pelo engenheiro de sistemas e aprimorar as ferramentas a fim

de diminuir o tempo de desenvolvimento dos requisitos funcionais definindo a linguagem de

programacao junto com seu ambiente de desenvolvimento, as bibliotecas a utilizar ou a construir

(framework) e por fim, a camada onde os dados manipulados pela aplicagdo a ser desenvolvida ira

persistir seus dados definindo assim seu banco de dados. Abaixo estdo listados alguns itens

importantes para uma arquitetura bem consolidada:

e A Linguagem de programacéo, de acordo com Willrich (2004), tem seu conceito dividido em

linguagem de baixo nivel e linguagem de alto nivel. Mesmo com a evolugao dos ambientes de

desenvolvimento, incluindo as linguagens, a defini¢cdo delas continua sendo a mesma.

‘As linguagens de programagdo, mais especificamente as de alto nivel sdo assim

denominadas por apresentarem uma sintaxe mais proxima da linguagem natural, fazendo

uso de palavras reservadas extraidas do vocabulario corrente (como READ, WRITE, TYPE,

etc...) e permitirem a manipulagéo dos dados nas mais diversas formas (nimeros inteiros,

reais, vetores, listas, etc...);”
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Com isso, inumeras linguagens surgiram de acordo com as necessidades de plataformas de
desenvolvimento, onde as mesmas possuem pequenas diferengas de sintaxe, passagem de
parametros, chamadas de métodos entre outros detalhes percetiveis apenas pelo
desenvolvedor do sistema. Abaixo a tabela apresenta algumas caracteristicas de linguagens de

programacao utilizadas atualmente.

Tabela 2 - Relagéo entre linguagens de programagéao atuais.

Linguagem Java PHP C Sharp
E uma linguagem de . . , E uma linguagem de
orogramacao orientada a E uma linguagem grleptada programagéo or!entada a
objetos. E antes de tudo a,otl)Jetos onde ao invés dq ob;etos. A sualsmtaxel
uma Iinéuagem simples codigo ser compilado, ele é orientada a objetos foi
Caracteristica ; interpretado. O PHP € uma  baseada no C++, mas inclui

robusta, segura, extensivel,
bem estruturada, distribuida,

linguagem livre e atualmente

muitas influéncias de outras

muito utilizada para gerar
contetdo dinamico.

linguagens de programagao

multithreaded e com coletor
e Java.

de lixo.

Plataforma de

Independente de plataforma Independente de plataforma Independente de plataforma

funcionamento

Amplente de Web e Desktop Web Web e Desktop
funcionamento

Desenvolvido por Sun Microsystems Livre Microsoft

Vantagem

N&o possui sobrecarga de
operadores, structs, unions,
aritmética de ponteiros,
heranga multipla, arquivos.
h, diretivas de pré-
processamento e a meméria
alocada dinamicamente é
gerenciada pela prépria
linguagem, que usa
algoritmos de coletor de lixo
para liberar regides de
memoria que nao estao
mais em uso.

Facilidade na sintaxe de
programagao, métodos
prontos pra rotinas, facil
acesso a bancos de dados.

Velocidade, robustez,
estruturacao e orientagao a
objetos, portabilidade e
tipagem dinamica.
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Framewok sdo nada mais que bibliotecas de funcionalidades prontas que uma vez
desenvolvidas podem ser transformadas em componentes e reutilizadas por outros sistemas
através de chamadas de seus métodos internos. Com o surgimento do paradigma da
orientacdo a objetos, a tecnologia adequada para reuso de grandes componentes tornou-se
disponivel e resultou na definicdo de frameworks orientados a objetos. Os principais beneficios
dos frameworks orientados a objetos decorrem da modularidade, reusabilidade, extensibilidade
e inversdo de controlo que eles oferecem aos desenvolvedores, otimizando o tempo de

desenvolvimento de um determinado sistema que possui as mesmas caracteristicas de outros



ja desenvolvidos, consequentemente aumentam modularidade através do encapsulamento de
detalhes volateis de implementagé@o por tras de interfaces estaveis. A modularidade dos
frameworks ajuda a aumentar a qualidade do software, concentrando o impacto das mudangas
de projeto e implementagdo, 0 que reduz o esforgo necessario para entender e manter
softwares existentes. Frameworks maduros permitem uma redugéo de mais de 90% do volume
de cddigo fonte que tem que ser escrito para desenvolver uma aplicagao, quando comparado
com software escrito com o suporte de uma biblioteca convencional de funcdes.

Banco de dados é uma colegdo de dados estruturados, organizados e armazenados de forma
persistente, proporcionando atualizagdes automaticas dos dados. Alguns dos beneficios de
utilizacdo de um banco de dados é a centralizagdo dos dados, tornando seu acesso mais
rapido. A confiabilidade € outro ponto importante, pois julgando os dados sejam reais é
possivel obter diversas informagdes referentes a uma organizagdo por exemplo. Alguns
modelos de construgdo de dados para determinadas aplicagdes possibilitam a maior
disposicdo e velocidade de acesso as informagdes tornando a aplicagédo mais confiavel e

eficiente.

2.1.8 Desenvolvimento

Dentre as diversas maneiras de desenvolvimento de sistemas, abaixo seguem listados uma estrutura

de desenvolvimento de sistemas utilizando a tecnologia .net (exemplificada na Figura 8) com modelos

de acesso a dados utilizando Ling:

NET é uma plataforma de software que conecta informagdes, sistemas, pessoas e
dispositivos. Nela conectamos uma grande variedade de tecnologias de uso pessoal, de
negacios, de telefonia celular a servidores corporativos, permitindo assim, o acesso rapido a
informagdes importantes onde elas forem necessarias e imprescindiveis. Desenvolvido sobre
os padrdes de Web Services XML, o framework “.NET” possibilita que sistemas e aplicativos,
novos ou ja existentes, conectem seus dados e transagdes independente do sistema
operacional (SO) instalado, do tipo de computador ou dispositivo mével que seja utilizado e da
linguagem de programagéo que tenha sido utilizada na sua criagdo. O “NET” oferece a
capacidade de desenvolver, implementar, gerenciar e usar solu¢des conectadas através de
Web Services XML, de maneira rapida, barata e segura. Essas solugdes permitem uma
integracdo mais agil entre os negdcios e o acesso rapido a informacgdes a qualquer hora, em
qualquer lugar e qualquer dispositivo. Todas as aplicacdes escritas para a “NET” correm

dentro de uma maquina virtual chamada Common Language Runtime (CLR). O cédigo que se
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encontra a executar aqui dentro chama-se managed code e beneficia de varias maneiras

como:

1.

Gestao automatica de meméria: o CLR dispde de um “garbage collection” que se
encarrega de limpar os objetos que ja estdo a ser utilizados palas aplicagdes;

Seguranga: o CLR possui mecanismos que permitem atribuir permissdes ao cddigo,
baseadas na sua proveniéncia e em quem o esta a executar. Existem também
mecanismos que permitem garantir que o codigo a executar € vélido e ndo ira corromper
outros programas que se encontrem a executar no CLR;

Tradugao de cédigo intermediario (IL) para cédigo nativo: ao compilar um programa na
plataforma .NET, tipicamente, este é traduzido de uma linguagem de alto nivel para uma
linguagem intermediéria chamada MSIL (Microsoft Intermediate Language). O CLR possui
um compilador just-in-time que se encarrega de traduzir o c6digo intermediario para cddigo
nativo do processador, antes de o executar;

Carregamento dindmico de classe: o CLR torna possivel carregar, em tempo de

execugao, segmentos de codigo que antes ndo estavam presentes na maquina virtual.

C#

AR R i G g
vB C++ JSeript I (..) ¥

Common Language Specification

ASP NET Windows Forms

Data & XML

Base Class Library (BCL)

Common Language Runtime (CLR)

yd

L

Windows/COM+

Figura 8 — Arquitetura da plataforma .NET. (Miguel, 2010)
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Linq (Language Integrade Query) &€ uma linguagem integrada de consulta que permite tratar de
forma uniforme dados de diferentes origens (Como exemplo bases de dados ou arquivos XML).
Sua ideia principal é resolver um dos maiores problemas de aplicagdes orientada a objeto que
por um lado os objetos sdo excelentes para manipulagédo em linguagem de programagdo, mas
por outro lado o armazenamento de dados se faz tipicamente em base de dados relacionais ou
arquivos XML, o que aumenta a sua manipulagdo. O LINQ consiste em uma linguagem
declarativa, perfeitamente integrada C#, que minimiza a distancia entre o objeto e os dados.

(Marques, Pedroso & Figueira, 2009).



2.1.9 Teste

Varios modelos de teste de software foram criados para antever as falhas que podem ser encontradas
pelo cliente no momento do seu pleno funcionamento em um ambiente real de trabalho. Teste de carga
e estresse, teste de caixa preta e teste de caixa branca s&o alguns de inimeros modelos de testes
desenvolvidos para garantir a qualidade da aplicagéo desenvolvida. Com esses modelos de teste, o
objetivo da equipe de teste de software é garantir que mesmo nas situagdes mais extremas e
dificiimente alcangadas, aplicagdo continue executando com a mesmo desempenho de um ambiente
ideal.

Os testes realizados em cada fase do ciclo de desenvolvimento de software permitem que um nimero
maior de erros seja descoberto antecipadamente, evitando a migragdo destes para as fases seguintes.
A cultura do teste cria um ambiente favoravel para dete¢do de erros, e identifica-los rapidamente € o

objetivo dos profissionais de testes.

Testes

Implantagdo
Desenvolvimento e
treinamentos

Analise de Arquitetura de

negocio sistemas

Figura 9 — Rotinas de teste

Os erros ocorrem em todas as fases do processo de desenvolvimento de software. Porém, estudos
demonstram que a maior incidéncia dos erros esta concentrada nas fases iniciais do processo de
desenvolvimento. Muitos dos erros identificados no produto final sdo provenientes da ma especificagao
e entendimento sobre os objetivos a serem alcangados.

Se nosso objetivo é reduzir, a0 maximo, o nivel de erros dentro do processo de desenvolvimento de
software, devemos nos concentrar nas atividades iniciais do processo. Desta forma, estariamos
identificando prematuramente os erros impedindo que estes migrassem para outras fases.

Ndo é possivel conceber um processo de teste de software sem integra-lo com o ciclo de
desenvolvimento de software. Um bom processo de teste é aquele que cria uma relagao de "um-para-
um" entre as fases de desenvolvimento e testes. Esta relagéo bilateral promove a colaboragéo entre as

areas e reforga a ideia do objetivo comum.

21



2.1.10 Implantacao

O momento da implantagcdo de um sistema, por incrivel que parega, vai muito além da instalagao do
sisttma na maquina a ser executada. E nesse momento onde os maiores cuidados com as
informagdes contidas nas bases de dados devem ser tratados com maior cautela para ndo serem
danificadas ou até mesmo perdidas.

Além de garantir o pleno funcionamento da aplicagdo no ambiente solicitado é nessa fase que a
integracdo com todos os sistemas necessarios deve funcionar plenamente, principalmente as
funcionalidades de seguranca e acesso a dados. Isso inclui planos de implantagéo e até mesmo planos
de contingéncia, ou seja, procedimentos a se realizar caso a aplicagdo implantada nao funcione
corretamente ou apresente mais de 50% de erros, o que a torna ineficaz para a utilizagao do cliente.
Em alguns casos de contingéncia, até o retorno da verséo anterior do software é necessaria.

Contudo também é na fase de implantagéo que se contempla o treinamento dos colaboradores para a
nova aplicacdo. De acordo com os processos do ambiente que sera implantada a aplicagdo, o
treinamento para as novas funcionalidades desenvolvidas, controle das atividades e novo ambiente de
interagao com o utilizador deve ser apresentado e esclarecido como também a opgéo de ajuda de facil

entendimento.

2.2 A Gestdo de Projetos

As pessoas as vezes confundem projetos com operagdes, é claro que ambas as entidades citadas
convergem para 0 alcance de um unico objetivo, porém a principal diferenca entre elas é que os
processos sao continuos e repetitivos, ja os projetos sdo empreendimentos temporarios com o objetivo
de criar um produto ou servigo unico com inicio e fim definidos (PMI, 2008).

De acordo com Heldman (2005), gerenciamento de projetos € uma metodologia que objetiva de
atender os requisitos do projeto para a satisfagdo do cliente por meio de planeamento, execugao,
monitorag&o e controle dos processos utilizando de maneira mais eficiente os recursos disponiveis.
Contudo, consiste em um conjunto de regras que direcionam o acompanhamento dos processos a
serem realizados durante o seu ciclo de vida, que consiste na aplicagdo de conhecimentos,
habilidades, ferramentas e técnicas adequadas as atividades do projeto, a fim de atender aos seus
requisitos. Sendo essas regras padrdes publicadas no Guia PMBOK do Conjunto de Conhecimentos
em Gerenciamento de Projetos (PMI, 2008).

O PMBOK (PMI, 2008) formaliza diversos conceitos em gerenciamento de projetos, como a prépria
definicdo de projeto e do seu ciclo de vida. Também identifica na comunidade de gerenciamento de

projetos um conjunto de conhecimentos amplamente reconhecido como boa pratica, aplicaveis a
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maioria dos projetos na maior parte do tempo. Estes conhecimentos estdo categorizados em nove
areas e 0s processos relacionados sao organizados em cinco grupos ao longo do ciclo de vida do
projeto.

Dentre as areas de conhecimento que caracterizam os principais aspetos envolvidos em um projeto e
no seu gerenciamento Escopo, Tempo, Custos e Qualidade s&o os principais determinantes para o
objetivo de um projeto: entregar um resultado de acordo com o escopo, no prazo e no custo definidos,
com qualidade adequada; em outras palavras, o que, quando, quanto e como. Recursos Humanos e
Aquisicbes s@o os insumos para produzir o trabalho do projeto. Comunicagdes e Riscos devem ser
continuamente abordados para manter as expectativas e as incertezas sob controlo, assim como o
projeto no rumo certo. A Integragao abrange a orquestragéo de todos estes aspetos.

A aplicagdo dos conhecimentos requer a adogao eficaz de processos apropriados. Cada area de
conhecimento abrange diversos processos na gestéo de projetos.

De acordo com Miguel (2010) um processo € um conjunto de agdes e atividades inter-relacionadas
que sdo executadas para alcangar um objetivo. Cada processo é caracterizado por suas entradas, as
ferramentas e as técnicas que podem ser aplicadas, e as saidas resultantes.

Os cinco grupos de processos de gerenciamento de projetos, Iniciagdo, Planeamento, Execugéo,
Monitoramento e Controle e por fim Encerramento tém grande correspondéncia com o conceito do
Ciclo PDCA (Plan - Do - Check - Act): Planejar - Fazer - Verificar - Agir (corrigir e melhorar). O grupo de
Planeamento corresponde ao Planejar; Execucdo, ao Fazer; e Monitoramento e controle englobam
Verificar e Agir. E como a natureza dos projetos é finita, 0 PMBOK ainda caracteriza os grupos de

processos que iniciam (Iniciagdo) e finalizam (Encerramento) um projeto.

2.2.1 A Gestao de Projetos de Producao de Sistemas de Software
A atividade mais importante para o sucesso da execugdo de qualquer projeto é o seu gerenciamento,
no entanto, uma gestdo mal sucedida na maioria das vezes é responsavel pela inviabilidade de um
projeto de software a ser desenvolvido. Frame (1994) afirma que projetos falham por duas causas:
Falha de estimagéo e falha na implementagéo. Essas falhas se desdobram em um conjunto bem maior:
e Estimativas de prazo e custo ndo séo revisadas ap6s a inser¢do de novas informagdes no
ambito do projeto.
e Os gestores de projetos ndo possuem a formagao necessaria para direcionar e acompanhar
execugao do projeto.
e A metodologia de gestédo de projetos ndo é posta em pratica de forma correta.
e Mudangas constantes no ambito do projeto.

e Metodologia de engenharia de software inadequada para a equipe de desenvolvimento.
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e Os requisitos ndo sao bem definidos ou sofrem constantes alteragdes.

e Os testes realizados ndo atingem um nivel de qualidade satisfatorio.

Tais falhas bem como seu conjunto de erros agregados contribuem de fato para o insucesso do
desenvolvimento do projeto de software. Encontrar e aprimorar solu¢des para reparar as falhas em
cada uma das fases do processo de desenvolvimento (planeamento, levantamento e especificagao dos
requisitos, implementagéo, teste e implantacdo) diminuiria 0 numero de falhas no decorrer do processo
de desenvolvimento, porém ndo se teria 0 acompanhamento e controle do processo como um todo e
correria 0 risco de cada fase do processo ter caracteristicas de metodologias de desenvolvimento
distintas.

Miguel (2010) afirma que para ser eficaz, a gestdo do projeto tem de se conectar em quatro fatores
cruciais: pessoas, produto, processo e projeto. Esses fatores correspondem ao que de fato, se bem
gerido, é necessario para 0 sucesso no planeamento, desenvolvimento e implantagdo de um projeto.
Cada fator tem sua importéncia que interfere diretamente no &mbito do projeto, planeamento, controle,

definigdo dos requisitos, custos, prazos, desenvolvimento e qualidade do produto.

2.2.2 Fatores do projeto
Para a eficacia do projeto de software, cabe ao gestor de projeto gerenciar quatro fatores cruciais de
forma que todo o esforgo a ser aplicado encaminhe o projeto para a sua construgdo com sucesso.

e Pessoas ou recursos humanos para o projeto, trés itens devem ser analisados com muita
atengdo pelo gestor de projetos: utilizadores insatisfeitos, conflitos frequentes entre
colaboradores da equipe de desenvolvimento e equipes desmotivadas com baixo nivel de
producdo. H& muito tempo se fala em motivar as pessoas que trabalham com sistemas
informaticos. O fator pessoa para o desenvolvimento de uma aplicagdo é tao importante que
existe metodologias voltadas para a melhoria da eficiéncia organizacional de empresas de
software, auxiliando — as encontrar, desenvolver, estimular e reter bons colaboradores para
tornar eficiente as suas capacidades de desenvolvimento de sistemas (Curtis, Hefley & Miller,
2001). Cabe entdo ao gestor de projetos, além de ter competéncias de acompanhamento,
controle e gestdo do projeto, a competéncia de gestdo em recursos humanos para a que esses
fatores néo interfiram no indice de produtividade e maturidade da equipe e principalmente
acompanhar se a expectativa do cliente sera atendida.

e O Produto ou objeto de desejo do cliente antes de ser planejado deve-se estabelecer os
objetivos e as necessidades que se deseja atingir (definir seu ambito). Este fator é importante

por proporcionar a visibilidade necessaria do projeto, consequentemente estimar custos
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necessarios, avaliar os riscos, verificar de fato as atividades necessarias para realizagao e por
fim se ter o cronograma estimativo com a data a ser entregue o produto. Esta fase se inicia
com o engenheiro de sistemas definindo com o cliente/utilizador quais as necessidades reais
que o projeto deve atender. Com estas informagdes, para além de se especificar o objetivo
principal do projeto, também se definem os limites do mesmo, de acordo com 0s requisitos
apontados pelo utilizador.

O Processo de desenvolvimento de software assim como em qualquer processo produtivo
(seja automobilistico, téxtil ou manufaturas em geral) independente da metodologia a ser
utilizada, consiste de atividades que sdo comuns e devem ser realizadas no decorrer do
processo de desenvolvimento do sistema. Conhecer o processo de produgédo definindo a
estrutura do mesmo independente da complexidade, dimenséo do software e a metodologia
utilizada, acrescenta maior fiabilidade no sistema informatico, pois sdo nos processos que sao
definidos niveis de qualidade que se desejam atingir durante sua execugéo.

O Projeto € o artefacto que engloba todos os fatores descritos anteriormente o projeto relne
todas as metodologias a serem executadas no decorrer do desenvolvimento do sistema, porém
essas praticas utilizadas ndo garantem a eficiéncia do processo de gestdo do projeto. The
Standish Group (2008) afirma que 20% dos projetos de software fracassam completamente e
que 44% enfrentam grandes problemas de custo e prazo no seu processo de desenvolvimento.
Mesmo que essas taxas tenham melhorado através da aplicagéo de novas metodologias, a
escassez de sistemas de especificacdo de projetos de software ainda é muito grande

comparado a projetos de engenharia de outros segmentos de producao. Keil (1995).

Para que as falhas sejam evitadas, cabe ao gestor de projeto desenvolver juntamente com a equipe

praticas preventivas de riscos nos projetos e tomar conhecimento de fatores que podem vir a influenciar

no processo de desenvolvimento de sistemas, como segue abaixo:

Estabelecer um canal de facil comunicagao entre a equipe;
Evitar acumulo de sinais de riscos;
Compreender fatores criticos que contribuem para a uma boa gestéo de projetos.

Desenvolver metodologias coerentes para o planeamento, controle e implantagéo do projeto.

No decorrer deste trabalho, analisaremos os resultados da implantacdo de um sistema que realiza o

planeamento do desenvolvimento de um projeto de software bem como o acompanhamento das

atividades desenvolvidas (planeamento e engenharia de software, o levantamento e a especificagdo

dos requisitos, o desenvolvimento de uma aplicagéo, o teste de qualidade de software e a implantagéo
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e manutencdo do sistema) no decorrer de sua construgéo, realizada no ambiente de uma empresa de

desenvolvimento de sistemas.

2.2.3 Definicao do ambito do projeto
A definicdo do ambito do projeto ou especificacdo das necessidades do cliente € realizada com o
objetivo de recolher informagées necessarias para o desenvolvimento do produto de software. E nesse
momento que o gestor de projeto de software juntamente com o analista de negdcio deverao empregar
as técnicas mais adequadas para garantir que os requisitos recolhidos correspondem as necessidades
e expectativas dos stakeholders (clientes), e s&o precisos e completos.
Diversas técnicas sdo aplicadas para este processo:

e Entrevistas;

e Reunibes de brainstorming;

e Questionarios e inquéritos;

e Elaboragao de protétipos;

e Entre outros.
A documentacdo final apds estes processos devem descrever como 0s requisitos especificados
satisfazem o processo de negdcio que o cliente solicitou. Geralmente se inicia com o nivel baixo de
detalhe e torna-se cada vez mais detalhado a medida que se conhece mais o projeto. Os requisitos
devem cumprir um conjunto importante de critérios, antes de serem submetidos a desenvolvimento.

e Mensuraveis;

o Auditaveis;

e Completos;

o Consistentes;

o Aceitaveis;
O documento que define o ambito do projeto de software a ser desenvolvido por este projeto é
apresentado no item “Analise de Negdcio e Modelagdo de Processos” que define as atribuicbes que
contemplam esta fase do processo de desenvolvimento de software.
A descricdo do ambito do projeto € um documento dindmico, que comega a ser elaborado na fase
inicial do projeto e vai sendo modificado a medida que os detalhes do projeto sdo conhecidos. Apenas
no final da fase de planeamento, quando se conhecem todas as condigdes e limitagbes do projeto é
possivel ter um documento completo.
Os objetivos principais da descricdo do ambito do projeto é comunicar a todos os interessados:

e Os objetivos do projeto;

e O que ele deve produzir e entregar;
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e Os utilizadores envolvidos;

e Os prazos e 0s custos;

e E por fim como o projeto sera gerenciado.
O nivel de detalhe do projeto a ser desenvolvido define o grau de prioridade para inicio de construgao,
fornecendo ao gestor do projeto bases para controlar o ambito geral do trabalho. Este procedimento é

importante, pois determina a eficiéncia da equipe de desenvolvimento para o planeamento do projeto.

2.2.4 Estimacao de prazos, recursos e custos
A estimagéo eficaz do esforco (recursos e prazos) e custo do software constitui uma das atividades
simultaneamente mais dificeis e mais importantes do desenvolvimento de sistemas de software.
(Miguel, 2010).
O desafio maior em estimar os indicadores de produgéo de software sdo compreender o dominio do
software (suas regras de negocio) e a capacidade da equipe em fornecer solugdes de software para as
necessidades especificadas pelo cliente em um determinado ambiente. S6 entédo é possivel prever a
quantidade de esforgo necessario para o desenvolvimento do produto.
Porém, em qualquer area de desenvolvimento (seja civil, industrial, elétrico, sistemas, entre outras) o
processo de estimagdo se baseia num conjunto de técnicas e procedimentos que a organizagao se
baseia para enfim chegar ao valor estimado. A estimativa ndo é e nunca sera uma ciéncia exata, em
virtude de existirem demasiadas variaveis a interferir diretamente no esforgo necessario para o
desenvolvimento do projeto de software e consequentemente os seus respetivos custos — técnicas de
desenvolvimento, politicas organizacionais, politicas e humanas.
De acordo com a definicdo de estimar — a melhor visdo do futuro, baseada no conhecimento e
informagdes disponiveis hoje — ndo se espera que se acerte sempre, 0 que se espera é acertar de uma
maneira geral.
Podemos listar diversas dificuldades encontradas para estimar os esfor¢os e custos do projeto de
software, entre elas estdo:
e Para se realizar corretamente, a estimativa exige um volume significativo de esforgo;
e A estimacédo é frequentemente feita de uma forma apressada, sem uma adequada avaliagéo
dos esforgos exigidos;
e Para se desenvolver estimativas € necessario possuir experiéncias anteriores, em especial
para grandes projetos;
e O ser humano esta sujeito a enviesamento, ou seja, quem estima tende a considerar a duragéo
estimada de uma certa por¢ao do trabalho e depois extrapola simplesmente esta estimativa

para o restante do sistema, ignorando os aspetos lineares do desenvolvimento sistema.
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No entanto, a estimativa do projeto de software pode ser transformada em uma numa série de passos
sistematicos que fornegam niveis aceitaveis de riscos. Para isso algumas regras simples estao
dispostas:

e Basear-se nas estimativas de projetos concluidos anteriormente;

e Usar técnicas de decomposigéo relativamente simples;

e Usar um ou mais modelos de estimacao;
Uma pratica em crescente utilizagdo para estimativa do esforgo e dimensionamento das

funcionalidades desejadas em um sistema é a anélise de ponto de fungao.

2.2.5 Anadlise de ponto de fungio

Ainda na fase de analise de negécio, apos o entendimento de todas as necessidades do cliente, é
necessario se medir o tamanho da aplicagdo a ser construida. Para isso alguns métodos sdo
disponibilizados ao analista. Uma desses métodos € a estimativa por experiéncia, onde uma equipe de
desenvolvimento que ja construiu funcionalidades semelhantes as solicitadas atribui o tempo
necessario para a construcdo da aplicacdo. No entanto, algumas funcionalidades podem ficar
superestimadas, comprometendo custo e prazo de entrega.

Outra opgédo é a utilizagdo da analise de ponto de fungdo (APF) que mede o tamanho das
funcionalidades solicitadas pelo ponto de vista dos utilizadores que estdo propostas nos modelos de
layouts aprovados junto ao cliente. Suas dimensbes s&o calculadas junto a uma tabela de
complexidade onde a mesma disponibiliza a estimativa do esfor¢o necesséario para desenvolver a
funcionalidade desejada.

A APF foi a conclusdo de estudos realizados na década de 70 por Allan Albrecht, da IBM, diante da
necessidade de se ter uma abordagem para quantificar o esforgo de desenvolvimento de
funcionalidade de sistema computacional independente da linguagem que se esta utilizando (IFPUG,
2004).

Ponto de funcdo é a medida do tamanho da aplicagdo computacional, que por sua vez, € medido de
um ponto de vista funcional do utilizador. E independente de qualquer caracteristica de
dessenvolvimento (da linguagem computacional, da metodologia de desenvolvimento, da tecnologia ou
da capacidade do grupo de desenvolvimento de desenvolver a aplicagdo). O fato do ponto de funcao
ser usado originalmente para predizer esforgo, isso nada mais € que uma consequéncia do fato de que
tamanho é geralmente um indicador associado ao esforgo do desenvolvimento.

E importante salientar o que os pontos de funcdo ndo sdo medidas perfeitas de esforgo para
desenvolver uma aplicagao ou seu valor de negdcio, uma vez que por mais que o sistema tenha suas

funcionalidades definidas, a sua construgdo depende de desenvolvedor para desenvolvedor (IFPUG,
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2004). Isso é facilmente ilustrado com uma analogia as medidas em construgdes, onde em uma casa
de cem metros quadrados quase sempre € mais barata do que uma casa de duzentos metros
quadrados. Porém, muitos requisitos como os materiais utilizados podem fazer a casa menor mais
cara. Outros fatores como numero de casas de banho e localizagdo podem fazer a casa de menor
dimensé&o ter um custo mais elevado. Abaixo seguem algumas razdes pelas quais a abordagem de
APF deve ser utilizada para a estimativa de desenvolvimento de sistemas de software:

e Medir produtividade.

e Estimativa de desenvolvimento e suporte.

e Monitorizar alteragdes de origem externa.

e Normalizag&o das formas de medida.

Sua contagem se inicia primeiramente classificando os componentes presentes na proposta de
interface homologada. Apos a identificacdo dos componentes, 0 mesmo é multiplicado pela sua faixa
de esforco a realizar e por fim, multiplicado pelo custo por ponto de fun¢éo para calculo de custo e/ou
pelo tempo por ponto de fungéo para calculo de prazo de entrega. Os pontos de fungdes classificam os
componentes nas seguintes funcionalidades:

e Entrada Externa (EE) - € um processo em que os dados atravessam a camada de fronteira da
aplicagéo de fora para dentro. Tais dados podem vir de uma tela de entrada de dados, por via
eletronica ou através de outro aplicativo podendo ser informagdes de controle ou informagdes
do negdcio. No caso dos dados serem informag6es do negdcio, sera utilizado para armazenar
um ou mais arquivos (ALI). Se os dados forem informag6es de controle, ndo serd necessario
Que armazenem arquivos.

e Saidas Externas (SE) — é um processo em que os dados passam através da camada de

fronteira, de dentro para fora traduzidos em relatorios ou arquivos de saida, que séo enviados
a outros aplicativos. Esses relatorios ou arquivos sdo originados a partir de um ou mais
arquivos logicos internos e/ou arquivos de interface externa.
Por sua vez, dados derivados sao informagdes cujo processamento vai além da recuperagao e
edicdo direta de registros (consulta e/ou cadastro) de arquivos logicos internos ou arquivos de
interface externa. E o resultado de um eventual processamento ou execucéo de funcionalidade
de negdcio, que ocorrem quando um ou mais elementos séo combinados com uma férmula, de
modo a gerar ou derivar um ou mais elementos de dados adicionais.

e Consulta Externa (CE) — é um processo entrada e saida, que resulta na recuperagao de dados
(consulta) de um ou mais arquivos l6gicos internos e/ou arquivos de interface externa que por

sua vez € enviada para fora da camada de fronteira da aplicagao.

29



e Arquivo Légico Interno (ALI) — um conjunto de dados relacionados (entidades), identificavel
pelo utilizador, que reside inteiramente dentro da camada de banco de dados da aplicagao €
mantido através de Entradas Externas.

e Arquivo de Interface Externa (AIE) — um conjunto de dados relacionados (entidades),
identificavel pelo utilizador, que é utilizado apenas para referéncia, pois residem inteiramente
fora da aplicagdo e sdo mantidos por outras aplicagdes. O AIE é um Arquivo Légico Interno
para outra aplicagéo.

A Figura 10 apresenta uma visdo geral dos tipos de fungé@o que sé@o considerados na analise de ponto
de fung&o.

Usuario Externo

Entrada Saida  Consulta
Externa  Externa  Externa

' I

I Entrada Externa

Saida Externa

Arquivo

Légico Consulta Externa Arquivo de

Interface
Externa

Interno - ———

Aplicacio sendo contada Outras aplicagdes

Figura 10 — Vis&o geral das funcionalidades de uma aplicagdo segundo a analise APF (Dias, 2012).
Na Figura 11 podemos observar o fluxo dos passos necessarios para a realizagdo da contagem dos
pontos de fungao da aplicacéo.

Determinar tipe
de contagem

Identificar o escopo de
contagem e fronteira
da aplicagao

!

Contagem das

Contagem das AEmpint
fungdes de dados | | it

transacionais

be‘h‘-lrﬂ;ﬁ.ﬂ pontos
Figura 11 — O Procedimento de Contagem de Pontos de Fungéo, adaptado (Dias, 2012).

de fungdes ndo
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O processo de contagem de pontos de fungé@o de acordo com (Dias, 2012) se da através de dois
passos:
1. O primeiro consiste em identificar arquivos logicos internos (ALls) e arquivos de interface
externa (AIEs) que deve ser classificada em dois conceitos: registros ldgicos e itens de dados.

e Registros Lbgicos sdo subconjuntos de dados dentro de um ALI/AIE, que foram
reconhecidos pelo utilizador.

e Um ltem de Dados, por sua vez, € um campo reconhecido pelo utilizador como Unico e ndo
repetido. Vale destacar que s6 devem ser contados os itens de dados utilizados pela
aplicagdo em contagem.

Uma vez identificando-se os registros ldgicos e os itens de dados de um ALI/AIE, pode-se verificar sua
complexidade relacionando a quantidade de registros com a quandidade de dados manipulados,

utilizando como referéncia a classificagéo apresentada na Tabela 3.

Tabela 3 - Identificacdo da Complexidade das Fungdes de Dados (Dias, 2012).

Ntmero de registros Numero de itens de dados

logicos De1a19 De 20 a 50 51 ou mais
Apenas 1 Simples Simples Média
De2a5 Simples Média Complexa
6 ou mais Média Complexa Complexa

2. O segundo passo envolve a contagem de fungdes que atravessam as camadas do sistema
(entradas externas, saidas externas e consultas externas) e sua classificagdo se da de acordo
com a complexidade funcional (simples, média ou complexa) baseada no nimero de arquivos
referenciados e dos itens de dados manipulados pela funcédo, utilizando a Tabela 4 para
entradas externas e a Tabela 5 para saidas e consultas externas.

Nessas tabelas um arquivo referenciado pode ser um ALI/AIE lido ou um ALl mantido pela fungédo. Ja o
numero de dados é considerado apenas os dados efetivamente referenciados pelas fungbes nos

arquivos em quetdo.
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Tabela 4 - Identificacdo da Complexidade de Entradas Externas (Dias, 2012).

Ntimero de arquivos Numero de itens de dados referenciados

referenciados De1a4 De5a15 16 ou mais
Oou1 Simples Simples Média

2 Simples Média Complexa
3 ou mais Média Complexa Complexa

Uma vez quantificadas as fungdes, € possivel calcular os PFs de uma aplicacdo. Esse calculo é feito a
partir dos totais de pontos de fung¢éo (NPFi) e do total de pontos de fungao néo ajustados.
Para cada um dos cinco tipos de fungéo (ALI, AIE, EE, SE e CE), sdo computados os totais de pontos

de fungao (NPFi), segundo a seguinte expressdo de contagem de acordo (Dias, 2012):

3

NPFi = E NCi__j * C,'_j
j=1
onde NCi,j = nimero fungdes do tipo i (i variando de 1 a 5, segundo os tipos de fungéo existentes: AL,
AlE, EE, SE e CE) que foram classificados na complexidade j (j variando de 1 a 3, segundo os valores

de complexidade: simples, média e complexa).

Ci,j = valor da contribuicdo da complexidade j no calculo dos pontos da fungéo i, dado pela Tabela 5.

Tabela 5 - Identificacdo da Complexidade de Saidas e Consultas Externas (Dias, 2012).

Ntimero de arquivos Numero de itens de dados referenciados

referenciados De1a5 De6a19 20 ou mais
Oou1 Simples Simples Média
20ul Simples Média Complexa
4 ou mais Média Complexa Complexa

O total de pontos de fungéo néo ajustados (PFNA) é dado pelo somatdrio dos pontos das tabelas de

fungdo de contagem de acordo (Dias, 2012):

PFNA = ¥ NPF,
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sendo que i varia de 1 a 5, segundo os tipos de funco existentes (AlL, AIE, EE, SE e CE).
Por ndo influenciar em mais de 10% as métricas de estimativas, a contagem de pontos de fun¢do néo

ajustados nédo € uma abordagem muito utilizada atualmente.

Tabela 6 - Contribuicdo das Fungdes na Contagem de PF’s Ndo Ajustados (Dias, 2012).

Complexidade
Fungao
Simples Média Complexa
ALI 7 10 15
AIE 5 7 10
EE 3 4 6
SE 4 5 7
CE 3 4 6

2.2.6 Planeamento do projeto (cronograma)
Apos definir o @mbito do projeto, funcionalidades, estimar prazos, recursos e tempo, chega a hora de
planejar as atividades necessérias para o desenvolvimento do sistema. Seu objetivo é determinar a
ordem em que as atividades inerentes ao sistema sejam executadas. Ha duas formas de apresentar o
cronograma de execucao do projeto:

e Grafico de Gantt

e Diagrama de rede
O gréfico de Gantt é eficaz para projetos simples e de curta duragdo. E atribuida, pelo gestor, uma
barra retangular para cada atividade que em seguida s&o dispostas horizontalmente ao longo de uma
linha do tempo na ordem em que as mesmas devem ser executadas, podendo algumas atividades ser
colocadas na linha do tempo de forma concorrente com outras. A sequéncia é muitas vezes ditada pela

disponibilidade dos recursos que por qualquer outra consideragao. (Miguel, 2010).
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Figura 12 — Gréfico de Gantt das atividades de um projeto (Miguel, 2010).

No entanto, o grafico de Gantt apresenta duas limitagdes:
e Primeiro que pela sua simplicidade ndo apresenta informagdes detalhadas da atividade,
apenas reflete a ordem das atividades a serem desenvolvidas.
e Segundo, o gréfico de Gantt ndo informa se o cronograma de que resulta o grafico conclui o
projeto no prazo mais curto possivel, nem se os recursos s&o utilizados de forma mais eficaz.
Embora o grafico de Gantt seja de simples de criar e nédo exija 0 uso de ferramentas informatizadas,
recomenda-se o uso de diagramas de redes, pois:
e Possibilita uma imagem da sequéncia em que flui o trabalho do projeto.
e Inclui informagdes detalhadas.
e Serve como ferramenta de analitica para calendarizagdo do projeto e para problemas de
gestao de recursos, a medida que surgem durante a vida do projeto.
e Possibilita o calculo do prazo mais curto para a finalizagao do projeto.
As atividades com suas respetivas duragbes sdo de fato informagdes de suma importancia para o
gestor de projetos de software principalmente para a constru¢cdo da sua imagem grafica, que
proporciona a viséo de duas informagdes adicionais a cerca do projeto:
e O primeiro momento em que pode ser iniciado o trabalho em cada atividade.
e A primeira data de conclusdo que € expectavel para o projeto.
Um diagrama de rede do projeto € uma representagao figurativa da sequéncia em que podem ser
executadas as varias atividades que compde o projeto. Ha um conjunto reduzido de regras simples que

€ necessario seguir para construir esse diagrama, dentre elas a precedéncia das atividades, o tempo
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de cada uma e uma analise de caminho critico para acompanhar o tempo mais curto e mais longo de

realizagdo das atividades.

Figura 13 — Diagrama de rede de projeto. (Miguel, 2010)

Para este projeto, utilizaremos o grafico de Gantt, porém iremos disponibilizar no mesmo as
informagdes necessarias de acompanhamento das atividades por parte do gestor. Prazos e recursos

sdo definidos pela quantidade de ponto de fungéo definida pela métrica do tamanho do software.

2.2.7 Acompanhamento, controle e encerramento do projeto

Até este ponto, a descricdo do esfor¢o despendido na gestao do projeto de software esta relacionado
com a anélise de listagem dos requisitos (na gestdo do ambito do projeto), estimagao dos recursos,
prazos, custos do projeto e o planeamento das atividades a serem realizadas no prazo estabelecido
para o desenvolvimento do sistema.

Cabe agora ao gestor do projeto garantir que todas as atividades planeadas sejam desenvolvidas sem
impedimentos através de acompanhamento continuo, controlando os possiveis impedimentos e
desenvolvimento das atividades até a finalizagdo do projeto (desde a aceitagdo do cliente até a
implantagdo do sistema). Com o apoio do grafico de Gantt, este trabalho apresenta em seu
desenvolvimento pratico uma ferramenta que dispde de um sistema de software direcionado a gestao
de projetos de software que lista todas as atividades referentes ao projeto e principalmente o estado de
cada uma dela, consequentemente a comparacao entre o nivel de desenvolvimento previsto e o nivel
de desenvolvimento real.

Essa ferramenta de controle de atividades de projeto garante ao gestor visibilidade das atividades
inerentes ao projeto, 0 acompanhamento das atividades realizadas, em execucdo e a serem
executadas, possibilitando verificacdo de fases de processo que precisam de adequagdes objetivando
0 desenvolvimento pleno da produgdo de software. Com a identificacdo das atividades que
comprometem o prazo de desenvolvimento sistema, torna mais visivel ao gestor de projeto realizar

acdes que contornem as situagdes que comprometem os indicadores ja definidos para a construgéo do
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sistema. E nessa fase que se aplica a gestdo de risco no desenvolvimento do projeto. Ao gestor cabe
buscar solugdes aos problemas encontrados para que nos proximos projetos a serem desenvolvidos,
mesmo encontrando as mesmas dificuldades, tal problema ja apresente uma proposta de solug&o.

A partir do acompanhamento e controle de sistema, o seu encerramento pode ser planejado,
desenvolvendo workshops de apresentagdes do software construido j& identificando as limitagdes
encontradas nas fases de desenvolvimento do sistema, o que posteriormente facilitaria o
desenvolvimento de novas atualizagdes e principalmente nas novas necessidades de negdcio do

cliente para o sistema de software.

2.2.8 Gestao de equipas
A equipa de desenvolvimento de projetos de software compreende todos os recursos disponiveis para
0 gestor. Claro, o ambiente de desenvolvimento da empresa é importante, a arquitetura de
desenvolvimento, a linguagem a ser utilizada, os modelos de documentagao e registro dos requisitos
do cliente, as técnicas de teste de software, sdo componentes importantissimos para o
desenvolvimento de sistemas de software, mas que sé serdo eficientes se realizados por equipas
eficientes.
No entanto, gerir equipas € a parte da gestao de projetos de sistemas que necessita de maior atengao
do gestor, pois duas situagdes podem frequentemente acontecer em ambientes de desenvolvimento de
sistemas:

e Conflitos frequentes entre colaboradores da equipe de desenvolvimento;

e Equipes desmotivadas com baixo nivel de produgao;
E comum em empresas de desenvolvimento de software haver competicdes entre equipas para
entrega de seus produtos antes da outra, 0 que por um lado € saudavel, pois aumenta o nivel de
produgdo, mas por outro faz com que os conflitos, originados geralmente por falhas executadas por um
colaborador em uma das fases de processo de desenvolvimento, afetem o ambiente de
desenvolvimento ou até mesmo o ambiente de toda a organizagdo. Solucionar essa situagdo logo no
inicio € uma fun¢do muito importante do gestor e de preferéncia com uma solugéo que objetive 0 bem-
estar tanto do projeto quando da equipe.
Porém, mais dificil € quando se tem equipes desmotivadas. E sinal que o nivel de producdo do
desenvolvimento de sistemas ja diminuiu significativamente. Solucionar esse empasse ja ndo é
simplesmente um desentendimento. Dependendo do ambito da desmotivagdo (um membro da equipe
ou toda a equipe) as solugbes podem ir de uma simples meta até as mudangas nas fases dos

processos de desenvolvimento.
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Estabelecer solugbes prontas (dependendo de cada organizagao) ja esperando essas situagdes € a
melhor alternativa que o gestor de projetos pode encontrar para resolver tais problemas. No entanto,
muita atengé@o nos recursos e acompanhar continuamente o processo de desenvolvimento consistem

na melhor alternativa para contornar os possiveis conflitos.
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3 METODOLOGIA

3.1 Contexto do Projeto de Investigacdo

Manaus é um municipio brasileiro, capital do estado do Amazonas e o principal centro financeiro,
corporativo e econdmico da Regido norte do Brasil. E uma cidade histérica e portudria, localizada no
centro da maior floresta tropical do mundo. Situa-se na confluéncia dos rios Negro e Solimées. E a
cidade mais populosa da Amazénia, de acordo com o IBGE, sendo uma das cidades brasileiras mais
conhecidas mundialmente, principalmente pelo seu potencial turistico e pelo ecoturismo, sendo o
décimo maior destino de turistas no Brasil. Esta localizada no extremo norte do pais, a 3.490
quildmetros da capital federal, Brasilia.

Com a implantagdo da Zona Franca de Manaus na década de 1960, a cidade ocupou lugar de
destaque entre as mais ricas do Brasil e da América Latina. Ao lado de Cuiaba, capital de Mato Grosso,
é a capital que mais cresceu economicamente nos ultimos quarenta anos, fato explicado principalmente
pela implantagdo e desenvolvimento da Zona Franca de Manaus, que também atraiu milhares de
migrantes que ocuparam de forma desordenada a periferia da cidade.

A Zona Franca de Manaus (ZFM), também conhecida como Polo Industrial de Manaus, é um centro
financeiro (o principal da regido norte do Brasil) implantado pelo governo brasileiro objetivando
viabilizar uma base econdmica na Amazénia Ocidental, promover a melhor integragdo produtiva e
social dessa regido ao pais, garantindo a soberania nacional sobre suas fronteiras. E um dos mais
modernos da América Latina. A mais bem-sucedida estratégia de desenvolvimento regional, 0 modelo
leva a regido de sua abrangéncia (estados da Amazénia Ocidental: Acre, Amazonas, Rondénia e
Roraima e as cidades de Macapa e Santana, no Amapa) desenvolvimento econémico aliado a prote¢ao
ambiental, proporcionando melhor qualidade de vida as suas populagdes.

Com esse cenario, muitas empresas que se instalaram no polo industrial de Manaus necessitaram de
sistemas que potencializassem e apoiassem seus negocios de maneira mais eficiente o que necessitou
e abriu mercado para empresas de desenvolvimento de sistemas, que por sua vez diante da grande
demanda ndo conseguem atender as necessidades de mercado. Muitas dessas dificuldades
relacionadas a falta de suporte aos seus processos de produgao.

Este projeto de investigacdo compreendeu uma empresa de desenvolvimento de sistemas localizada
na cidade de Manaus composta por: um gerente de desenvolvimento de sistemas, dois arquitetos de
software, um analista de sistemas, um designer grafico, um desenvolvedor e um analista de teste

totalizando uma equipe com sete membros e um projeto de sistema de software em produgao.
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3.2 Caracterizagdo da pesquisa

Uma pesquisa se desenvolve diante a associag¢éo de conhecimentos disponiveis (sejam bibliograficos
entre outros) em conjunto com metodologias, métodos, técnicas e entre outros recursos cientificos. No
entanto a pesquisa s6 se torna satisfatoria quando a mesma atende a cada uma das fases de seu
planeamento, desde a identificagdo e formulagdo do seu problema até a apresentagao dos resultados
obtidos.

Por sua vez, as pesquisas sdo classificadas e distribuidas em trés grandes grupos: descritivas,
explicativas e exploratorias. Nesse caso, apresenta-se um estudo exploratorio que, conforme Seltiz et
al. (1967, p. 63):

“Tém o objetivo de proporcionar maior familiaridade com o problema, tendo em vista torna-lo
mais explicito ou a construir hipéteses. Pode-se dizer que estas pesquisas tém como objetivo
principal o aprimoramento de ideias ou a descoberta de intuicdes. Na maioria dos casos,
essas pesquisas envolvem: levantamento bibliografico e/ou documental; entrevistas com
pessoas que tiveram experiéncias praticas com o problema pesquisado; e analise de

exemplos que estimulem a compreensao”.

Em linhas gerais, as pesquisas com esse carater visam desvendar o que esta acontecendo, de forma a
questionar o que ja esta escrito, buscando um aperfeicoamento de ideias através de uma nova ética e
propondo uma nova ferramenta que auxilie no apoio a tomada de decisdo do problema apresentado.

As diversas abordagens representam visdes teéricas da realidade e defendem posturas um tanto
diferenciadas.

Portanto, quanto a sua natureza essa pesquisa é qualitativa, pois na organizagéo dos dados coletados
sobre a gestao de projetos de software, trabalhar-se-a com dados qualitativos e quantitativos uma vez
que, com ambas as informagdes se procura compreender e analisar o foco da pesquisa a partir da
realidade de projetos de software desenvolvido utilizando o modelo de software para o
acompanhamento das atividades pois esses tipos de pesquisa ndo sdo opostos, mas sim
complementares “pois a realidade abrangida por eles interage dinamicamente, excluindo qualquer
dicotomia” (Minayo, 1994, p.22).

Enquanto instrumentos metodoldgicos, a pesquisa tomara como ponto de partida a pesquisa
bibliografica, depois a analise dos artefactos documentais referentes a arquitetura do projeto de
software e por fim a analise dos dados resultantes referentes ao desenvolvimento de software por uma
determinada empresa.

A pesquisa bibliografica estara voltada para a compreensdo do contexto das necessidades da gestao

de projetos de software em suas respetivas fases de construcdo destacando as influéncias no campo
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desenvolvimento. Visa também relacionar tendéncias de gestdo de projetos de software propostos
pelos mercados de desenvolvimento de software e os mais usuais modelos de desenvolvimento de
sistemas.

O desenvolvimento dos artefactos documentais referentes a arquitetura do projeto de software sera
realizado junto a referéncias bibliografica técnicas direcionadas a area de gestdo de projetos de
software a fim de levantar informagdes sobre os processos gestdo mais utilizados e eficientes neste
cenario. A analise desses artefactos é de extrema relevancia nesta pesquisa, pois possibilitam a
consulta a informagdes técnicas, normas, regulamentos, artigos cientificos tecnoldgicos e outros.
“Documentos séo fontes de informagdes que ainda ndo receberam organizacao, tratamento analitico e
publicacdo. A pesquisa documental é a que se serve dessas fontes”. (Santos, 1999, p. 29.).

A analise dos dados referentes ao desenvolvimento de software permite observar o levantamento das
informagdes sobre as necessidades de melhorias nas fases de gestao de projeto de software, levantar
requisitos estabelecendo documentos que servirdo como base para a construgao do sistema, o tempo
previsto de desenvolvimento de acordo com os recursos atuais disponiveis, bem como os testes
especificos alinhados as necessidades do cliente e por fim o tempo real de desenvolvimento com seus
devidos custos.

O artefacto documental inicial do projeto de software definido como documento de visdo sera
estabelecido pelos membros da equipe de desenvolvimento observada — 1 gestor de desenvolvimento
de sistemas, 1 analista de sistemas, 1 designer grafico, 2 arquitetos de software, 2 desenvolvedores de
sistemas e 1 analista de teste. O uso deste instrumento tem como objetivo levantar os requisitos
necessarios que possibilite compreender aspetos das diferentes fases do processo de constru¢do do
sistema de software que caracterizem o perfil do modelo de gestdo de projeto de software da
organizagdo como um todo desde o levantamento dos requisitos com os clientes, a modelagem e
documentagéo do sistema, sua arquitetura funcional, seu desenvolvimento, seus teste com niveis de
qualidade e treinamentos e implantagdes.

O Documento de Visdo possibilita uma visdo geral do objeto pesquisado e permite um maior
entendimento dos dados levantados. O referido instrumento, segundo Richardson, (1999, p.191) tem as

seguintes caracteristicas:
(-..) € um dos artefactos da Andlise Estruturada para projetos de sistemas informaticos. Ele facilita uma
analise preambular deste, sendo de grande relevancia durante as primeiras fases, permitindo a captura
de todas as perspetivas que o sistema pode abranger. Pretende-se que sirva como ferramenta de
auxilio, a evitar alguns dos problemas mais custosos com que as pessoas envolvidas no projeto
poderao ter que se confrontar. Esta ajuda é proporcionada através da divulgacéo do contetido deste a

todos aqueles que estejam integrados no sistema.
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No final dos processos de desenvolvimento do sistema a analise dos dados sera direcionada ao
modelo de gestdo de projeto de software de uma determinada empresa da cidade de Manaus — AM
mostrando sua realidade, analisando seu andamento e mostrando o impacto de possiveis mudangas
que possam ocorrer durante a sua execugdo. A énfase do trabalho final sera desenvolver um maédulo
de software que auxilie o processo de produgéo de sistemas informaticos mostrando o andamento de
suas atividades, custos e prazos apoiando a tomada de decis&o para eventuais mudangas no projeto

por parte do gestor.
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4 ANALISE, IMPLEMENTACAO E RESULTADOS DO PROJETO DE
INVESTIGAGAO

4.1 Andlise do problema

Um dos principais problemas da gestdo de projetos, além da definicdo do escopo do projeto, esta na
gestdo das atividades inerentes ao projeto e principalmente o acompanhamento da execugéo das
mesmas. Tal informacao é de grande importancia para: medir o nivel de execugéo total do projeto,
acompanhar os custos aplicados até 0 momento, comparar 0 andamento do projeto com 0s prazos
acordados no inicio do mesmo, acompanhar os niveis de produtividade entre outros indices que a partir
do acompanhamento das atividades podem ser medidos.

No desenvolvimento de projetos de software, a gestdo das atividades realizadas € importante para os
gestores de projeto, pois sao através destes acompanhamentos, desde a fase de concepgao até a fase
de testes, que o gestor pode apresentar resultados fisicos sobre o andamento do projeto junto aos
seus clientes, utilizadores e interessados.

Inimeras metodologias de gestdo surgiram com a ideia de propor um acompanhamento mais simples e
intuitivo das atividades referentes ao projeto, mesmo que 0s processos da empresa possuissem
processos bem definidos, esses processos eram quebrados em atividades para o acompanhamento.
Contudo, por mais que as metodologias tivessem um propésito bem definido 0 acompanhamento do
projeto poderia nédo funcionar da forma esperada por dificuldade das empresas na adaptagdo a uma
nova cultura que a metodologia exigia.

A Figura 14 apresenta o planeamento das atividades realizadas inicialmente pela equipa de
desenvolvimento da empresa que foi objeto deste estudo utilizando os passos da metodologia Scrum
para estimar esforgo para a realizagdo das atividades e o desenvolvimento de um médulo de sistema.
Inicialmente as atividades s&o especificadas e realiza-se a atribuicdo do seu respetivo tempo de

desenvolvimento através das experiéncias de implementagao de cada colaborador responsavel.
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Figura 14 — Quadro de planeamento inicial do projeto

Apbs a definicdo das atividades, as mesmas séo distribuidas no quadro de acompanhamento de
atividades, divididas em estérias do usuario, tarefas a fazer, tarefas em andamento e tarefas
finalizadas. As estorias definem o que o usuario de fato deseja em ordem de prioridade, ja as tarefas se
referem as estérias que refletem o andamento da mesma. Essas por sua vez séo divididas em sprints
(prioridades de desenvolvimento dentro de um ciclo) que deve ser entregue no final de um determinado

periodo de tempo.

Figura 15 — Quadro de organizagéo do ciclo do projeto
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Porém ao longo do desenvolvimento do projeto fatores como a falta de cultura da empresa em atualizar
0 quadro de atividades, mudanga nos requisitos, alteracdo de prioridades das atividades a serem
desenvolvidas influenciam em muito o acompanhamento das atividades do projeto. A Figura 16
demonstra um exemplo do resultado de como excesso de mudangas em um projeto pode impactar no

acompanhamento das atividades realizadas.

Figura 16 — Quadro de acompanhamento do ciclo do projeto

Devido a esses fatores, aumenta a dificuldade no acompanhamento das atividades a serem
desenvolvidas, dificulta a forma de medida, compromete o planeamento elaborado, perdendo assim
todas as referéncias de feedback entre o gestor do projeto e os clientes.

Outro problema da gestdo de projetos de software estd em estimar os prazos e os custos para o
projeto. Algumas técnicas auxiliam o gestor do projeto a fornecer valores aproximados de custo e prazo
da execucdo de um projeto de software ao longo do tempo, mas contabiliza-lo no meio de sua
execugdo é uma atividade que requer bom dominio das praticas de gestdo do projeto e principalmente
que as atividades especificadas para a execugdo do projeto estejam sendo atualizadas pelos
colaboradores. No entanto isso fica mais complicado quando ocorrem mudangas dos requisitos no
meio do projeto em execugdo, impactando diretamente nos prazos e custos planeados inicialmente.

Ao longo deste estudo inimeras mudangas foram solicitadas para o desenvolvimento deste projeto.
Tais mudangas tinham uma enorme influéncia no planeamento desenvolvido para as atividades

definidas anteriormente, comprometendo diretamente os prazos e custos estimados até entéo.
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Diante da necessidade de se avaliar os impactos de mudancas solicitadas em meio ao
desenvolvimento do projeto e o acompanhamento de atividades realizadas, a construgdo de uma
ferramenta de software que mostre o andamento das atividades realizadas e aponte os impactos de
mudangas no ambito do projeto atual auxiliando na tomada de decisdo para as novas agoes de gestao
de projetos tornam-se necessérias. Os proximos itens desta seg¢do apresentam a criagdo deste

sistema.

4.2 Implementagdo

Diante da necessidade de se obter informagbes rapidas sobre custos, prazos e o controle das
atividades, tanto para mudangas de requisitos quanto para novos projetos, o desenvolvimento da
solugdo de software necessitou de uma rapida construcao e implantagao para que pudesse sanar as
imediatas necessidades de controlo dos projetos a serem gerenciados.

Inicialmente foi adotada a metodologia interativa e incremental para a engenharia de software do
sistema, pois a medida que os requisitos principais iam sendo finalizados, 0os mesmos iam sendo
disponibilizados aos utilizadores para a gestao de projetos. Com o auxilio da linguagem BPML, pode-se
tracar o perfil do processo de negécio quanto ao desenvolvimento de sistema quanto as fases
subsequentes do processo. E por fim, para cada requisito solicitado, o0 mesmo era desenvolvido

obedecendo as fases de desenvolvimento de software como apresentado na figura.

Andlise de Arquitetura
negécio do sistema Testes
( o o ( o o
Analise de Desenvolvimento Implantagdoe
sistema treinamentos

Figura 17 — Fases do processo de desenvolvimento do sistema

Cada uma das fases apresentaram caracteristicas importantes para o desenvolvimento do modelo de
software proposto. Abaixo segue cada uma das caracteristicas importantes para as fases de

desenvolvimento apresentadas.

4.2.1 Analise de negdcio
A primeira fase do processo de desenvolvimento de sistemas estabelece os requisitos de negdcio para

que seja alinhado com o sistema a ser desenvolvido. Foi nesta fase que todas as necessidades foram
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tratadas junto ao cliente e analisadas as que de fato iriam agregar valor para a empresa. A Figura 18
representa o processo de Andlise de negdcio em BPML, sendo possivel verificar que deste processo

resulta o documento de visao apresentados no anexo .

Cliente
aceitou?

Validagdo com
o Cliente

Analise de
Megocio do
Cliente

—0

Construcdo do
documento de
Visdo

Definicdo do
ambito com o
cliente

Anilise de Megocio

Documento
de Visdo

Figura 18 — Diagrama BPML do Processo “Analise de Negdcio”

Com base nessas informagdes pdde-se estabelecer um direcionamento para o projeto solicitado pelo
cliente, incluindo a principio 0s custos e prazos estimados para se ter a visibilidade da viabilidade do
projeto. Essas informagdes estabelecidas podem sofrer ajustes ao longo do projeto, no entanto nao
aceitam mudangas que impactem no escopo da aplicagdo, ou seja, a listagem do requisitos definidos

nessa fase séo levados até fim do projeto.

4.2.2 Analise de sistema

Apbs a definicdo do documento de visdo na anélise de negocio, a andlise de sistemas define os
modelos de desenvolvimento do sistema quanto as especificagdes dos requisitos funcionais, como nos
anexos I, IV 'V e VI, diagramas de classe, sequéncia, atividades, caso de uso e estados. A Figura 19
apresenta do diagrama de caso para adi¢do de usuario na aplicagdo no decorrer do funcionamento da

aplicacao.

informa mat ou €%
oo usuario

Selegons perfil

de usudrio

<4 Exsterm ns perfis

Sistema

Figura 19 — Diagrama de caso de uso de adi¢do de usuario
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A Figura 20 exibe as iteragdes do caso de uso entre o utilizador e o sistema quanto a adi¢do de um

novo utilizador cadastrado a uma nova funcionalidade de sistema. Este diagrama representa de forma

simbdlica o fluxo principal descrito de forma textual no documento de especificagao de requisitos (Ver

anexo lll). O diagrama também informa as tomadas de decisdes e alguns tratamentos de excegdes.
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O administrador seleciona no menu
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-~
-
-
-

Sistema

*-J/._

_,—\E':"TIE' tela A para busca de usudrio Ea#astrar.fallqra
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N

Saleciona a opgdo Consultar

@nf@rq dados do usudrio enrormad%
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/
\\\
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Gfurma gue o dados ndo faram encun:.:rd:D

.

%o ndo encontrar dadaos

Seleciona a opg3o Salvar

,{Ediniona;altera usuario corm seu perfil ao s-istemD

anrma cadastro com suue:sa

Figura 20 — Diagrama de atividade de adi¢ao de usuario

A Figura 21 apresenta as iteragbes dos objetos instanciados na aplicagdo desenvolvida e as

informagdes das entidades que persistem na base de dados. Esse diagrama reflete as entidades a
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serem desenvolvidas no banco de dados, no entanto os métodos que a mesma apresenta ficam
disponiveis apenas na camada de aplicacdo e executadas a medida que o utilizador manipula

informagdes no sistema.

ROTULD Diagrama de classe: Adicionar usudrio
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Figura 21 — Diagrama de classe da fungao de adicao de usuario

A Figura 22 exibe a iteragdo dos métodos inseridos nas camadas de aplicagao do sistema a medida
que os mesmos sdo executados (manipulada informagbes pelo utilizador) no sistema. O diagrama
exibe as camadas de procedimentos a medida que as iteragfes entre as classes sdo chamadas na
aplicacao.

Nesta fase também foram definidas as regras de negdcio quando ao comportamento do sistema,
utilizadores, pré e pds-condi¢des quanto a utilizagdo do sistema homologado em um documento
elaborado junto ao cliente. Os diagramas de caso de uso e os documentos de especificagdo de caso

de uso encontram-se nos anexos lll e IV deste documento respetivamente.
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Diagrama de sequencia: Adicionar usuario
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Figura 22 — Diagrama de sequencia de adi¢do de usuario

Por fim a Figura 23 representa o processo de “Analise de sistemas” em BPML, sendo possivel verificar

que deste processo resulta o diagrama de caso de uso, modelo entidade relacional e documento de

especificagdo de requisitos.
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Figura 23 — Processo de Analise de sistemas em BPML

4.2.3 Arquitetura do sistema

Na fase de arquitetura de sistemas contempla o desenvolvimento da estrutura do sistema quanto a
tecnologia a ser utilizada, a defini¢do das bibliotecas de desenvolvimento e a construgdo do modelo de
dados da aplicagéo. A Figura 24 representa o processo de Arquitetura de sistemas em BPML, sendo
possivel verificar no final deste processo a estrutura do cédigo fonte da aplicagdo e 0 modelo de dados

implementado.

Desemvolviment
o da arguitetura
do sistema

Definicdo dos
framewarks e
APT's do sistema

Construcdo do
modelo de
dados

Arquitetura do sistema

1 . =

Cadigo fonte

Figura 24 — Processo de Arquitetura de sistemas em BPML

O sistema de gestédo projetos de software teve sua estrutura de camadas de acesso a dados, criagéo
do bando de dados e definicdo das linguagens de programagao nesta fase. A Figura 25 apresenta a

divisdo do sistema desenvolvido em suas respetivas camadas para cada uma das funcionalidades
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solicitadas e descritas nos requisitos € com a camada DAO (Data Access Object) sendo a referéncia de
acesso e controle a dados. As mesmas utilizam as tecnologias disponiveis no framework Net 4.0.

Negdcio

Figura 25 — Arquitetura de camadas do sistema

Da parte externa para a interna, o sistema se inicia pela camada de interface que é a iteragao do
utilizador com o sistema. E através dessa camada que as requisicdes de utilizador, agées e eventos
externos do sistema séo solicitadas. Em seguida, a camada de negécio é responsavel pelas validagdes
necessarias do sistema junto aos eventos e solicitagdes requeridos através da camada de interface. E
esta camada especificamente que muda de uma aplicagéo de rotinas financeiras para uma aplicagéo
de rotinas contabeis por exemplo. E diretamente na camada de negdcio que os requisitos definidos
junto ao cliente devem ser implementados juntamente com as regras de negdcio. A camada DAO é
responsavel pelos métodos de acesso, consultas e demais manipulagdes de dados. Todas as rotinas
requeridas pela camada de interface que foram devidamente validas na camada de negdcio ao
chegarem na camada DAO identificam os respetivos métodos requeridos para retornar uma resposta
ao utilizador solicitante. Por fim na camada de BD (Data Base) é responsavel pelo armazenamento das
informagdes inseridas e/ou manipuladas pelos processos de negdcio do sistema.

A Figura 26 apresenta a camada DAO, em modo de projeto, com seus respetivos métodos de acesso a
dados retratados na classe publica BLL (Business Logic Layer) que é responsavel pelas operagdes

basicas em uma base de dados, consulta, insere, altera e exclui.
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Figura 26 — Métodos da camada DAO do sistema desenvolvido

Cada um dos métodos apresentados na camada DAO ¢ solicitado nas respetivas camadas de negécio
do sistema, a medida que 0 mesmo é solicitado pela aplicagao.

A seguir verifica-se 0 modelo de banco de dados desenvolvido para esta aplicagdo, bem como seus
relacionamentos com as entidades construidas a partir das necessidades do sistema definidos no
documento de especificacdo de requisitos utilizando o sistema de gerenciamento de banco de dado
SQL Server 2008 R2. A Figura 27 apresenta uma vista parcial do modelo de entidade-relacionamento

implementado neste sistema.
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Figura 27 — Modelo de dados em diagrama entidade relacional do sistema
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4.2.4 Desenvolvimento

Apos definida e construida a estrutura do sistema, o processo parte para a fase de desenvolvimento de

acordo com os itens especificados nas documentagdes resultantes da fase de anélise de sistemas. A

Figura 28 representa o processo de Desenvolvimento em BPML.

Desenvolvimento

Desenvolvimento da

camada de interface
com o utilizadar l

Desenvolvimento da
camada de persisténcia
do sistema

*

Desenvalvimento da

Reporte de

Correcdo de
bugs

'

camada de negocio
do sistema

maodulo concluido?

sim

Figura 28 — Processo de Desenvolvimento em BPML

Apbs toda a arquitetura do sistema definida e os requisitos do sistema totalmente documentados e

homologados junto ao cliente, o sistema teve a sua concegao dividida em duas partes. Na primeira o

desenvolvimento do designe da interface do utilizador com o sistema, tanto nas consultas de dados

quanto na manutengéo dos mesmos como mostra a Figura 29.
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Figura 29 — Camada interface (Apresentagao) do sistema — Lista de projetos
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Na Figura 30 ¢ possivel realizar o desenvolvimento de interfaces que viabilizam a manuten¢do dos

dados listados na figura anterior. Com o vasto poder de desenvolvimento promovido no ambiente de

interface, a navegabilidade do sistema é bem definida.

R ErrorList B Output
Ready "z

Figura 30 — Camada interface (Apresentagao) do sistema — Manutencao de projetos
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Por fim, a camada de negdécio do sistema que efetua as validagdes necessérias e comunica a interface

ao acesso a dados como mostrado na Figura 31.

% Projeto.frmProjeto ~[ % btnSalvar_Click(object sender, EventArgs €)
using System.Text;
using System.Windows.Forms;
using System.Data.Entity;

Sinamespace Projeto

5 public partial class fraProj

Li5t<DAO.Tipos.ColaboradorDT0> listaColaborador = new List<DAO.Tipos.ColaboradorDT0>();

592105 21eq Wl 1910103 JINI3S g X0GI00L .

List<DAO.Tipos.AtividadeDTO> listaAtividade = new List<DAO.Tipos.AtividadeDTO>();

= public frmProjeto()

InitializeComponent();

listaColaborador = DAO.5LL.ColaboradorDTOGetALl();
bindColaborador .DataSource = listaColaborador;
bindCargo.DataSource = DAO.BLL.CargoGetAll();
bindCliente.DataSource = DAO.BLL.ClienteGetAll();
bindStatus.DataSource = DAO.ELL.StatusGetAll(3);
bindProjetoDT0.DataSource = DAO.BLL.ProjetoDTOGetAll();
CalcularValorEstimado();

i
= private void btnNovo_Click(object sender, Ev
{
bindProjetoDTO.AddNew() ;
tabPrincipal.SelectedTab = tabPageManutencao;
}

= private void btnCancelar_Click(object sender, Eve

tabPrincipal.SelectedTab = tabPageListagem;
¥
& private void pnlInforProjeto_Paint(object sender, PaintEventargs e)
100% ~ ¢

W ErrorList B Output
Ready

Figura 31 — Camada de negdcio da aplicagdo
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Toda a concegdo da aplicagdo desenvolvida foi realizada utilizando a linguagem C Sharp, que
juntamente com o framework Dot Net 4.0 facilitou as atividades de desenvolvimento e construgao das
funcionalidades solicitadas.

Apbs o desenvolvimento de cada um dos modulos e suas respetivas funcionalidades (Interfaces e
Camadas de Negdécio), o desenvolvedor realiza a integragao das funcionalidades desenvolvidas com a
arquitetura proposta, realizando assim, por parte da aplicagdo, os respetivos acessos a dados de
acordo com a funcionalidade desenvolvida.

A medida que novos médulos forem sendo desenvolvidos, novas integragées serdo necessarias para

que as funcionalidades executem todas as rotinas requeridas.

4.2.5 Testes

Apb6s o desenvolvimento da aplicacdo, a mesma € enviada a fase de teste para validagcdo dos
requisitos estabeleciodos pelo cliente, podendo esta fase reportar erros a fase de desenvolvimento ou
encaminhar a aplicacdo desenvolvida para a fase de implantagdo. A Figura 32 apresenta o processo
de Teste em BPML.

Desenvolvimen
to dos casos =
de teste

Documento de
caso de teste

Testes

N3 MNao

Sim

Reportar erros ao
desenvalvimento

» Inicio dos teste

Madula Erros
concluido? encontrados?

Figura 32 — Processo de Teste em BPML
A cada funcionalidade desenvolvida, a mesma era disponibilizada para a fase de teste, que tinha o

principal objetivo de garantir que as necessidades exigidas para o sistema fossem de fato

desenvolvidas de acordo com as especificagdes dos requisitos do documento. Os testes simulavam o
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ambiente de gerenciamento de projetos de software, bem como a gestdo das atividades solicitadas, a
consulta de valores previstos para os custos e prazos tanto para novos projetos quanto para mudangas
solicitadas para os projetos em andamento. Alguns bugs (ndo conformidades) foram detetados e

resolvidos pelos programadores logo que identificados.

4.2.6 Implantacdo e treinamentos
Por fim a fase de implantagédo homologa junto ao cliente as entregas realizadas de acordo com o seus
relatorios de implantacdo e realizagdo de treinamentos. A Figura 33 apresenta o processo de

implantag&o e treinamento em BPML.

Mantagem de Elabaragdo do 5
- w| Implantacao
pacote de relatorio de > .
. 5 . 5 do sistema
implantacdo implantacao

1l

Treinamento dos
utilizadores (caso
necessario)

Sistema
implantada

Implantagio e treinamento

Figura 33 — Processo de Implantagédo e Treinamento em BPML
No diagrama de implantagdo da Figura 34 exibe as iteragOes entre as camadas de aplicagdes

desenvolvidas, as aplicagdes que executam no servidor e por fim as entidades dispostas no banco de

dados do sistema.
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Figura 34 — Diagrama de implantag&o do sistema

Apobs a finalizagdo do sistema, 0 mesmo requereu apenas instru¢des basicas aos colaboradores do
projeto para terem acesso as suas atividades, visualiza-las, inicia-las e finaliza-las. Finalizada essas
atividades, a parte de acompanhamento de custos e prazos com previstos e realizados fica a critério do
gestor de projetos da equipe, bem como analisar o andamento das atividades planeadas quanto
organizar projetos futuros. O acompanhamento das atividades realizadas é realizado de forma grafica e
por relatorios gerados pelo sistema.

Logos ap6s o desenvolvimento do sistema, os projetos passaram a ter mais visibilidade quanto ao seu
acompanhamento de uma maneira muito mais rapida e confiavel, permitindo ao gestor de projetos
juntamente com o cliente verificarem se poderia ser viavel a aplicagdo de uma mudanga nos projetos
em andamento ou se compensava elaborar e planejar um novo projeto a se realizar sem comprometer
0S recursos empregados nos projetos atuais.

O sistema também proporcionou mais dinamismo ao acompanhamento das atividades possibilitando,
através de uma plataforma web, a realizagdo das atividades de forma descentralizada da empresa,
onde alguns colaboradores selecionados tinham suas atividades a realizar, porém os mesmo a
iniciavam efou a finalizavam de qualquer ponto de acesso a internet, fazendo com que o

acompanhamento projeto tenha mais fiabilidade nas informagoes.
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4.3 Resultados

Contudo, ap6s o periodo de pesquisa, analise do problema, implementagéo e implantagao do sistema
de gestdo de projeto de software, resultados relevantes foram identificados no acompanhamento de
atividades referente ao projeto e apoio a tomada de decisdo por parte do gestor, como listados a

sequir:
e A organizagdo em listagem dos projetos em desenvolvimento paralelo pela equipe a medida
que as atividades sdo necessarias para o desenvolvimento do mesmo. A Figura 35 exibe a

interface de lista de projetos cadastrados para serem executados ou que estédo em execucao.

ctio de P
o Gerenciamento  Col:

laboradores -8 X

x ﬁ 0Opgoes de busca %
N:n ke Pesquisar por. hd Item:

Nome Qtd. Valor Ponto Custo Previsto = Custo Real Tempo Real
Projeto Valor HH Hokas Filicao Qtd. Ponto Funcao Projeto “Tempo Previsto Projeto Projeto Projeto

55,0000 222 12210,0000 | Ativo

‘Stackholder ‘Status Projeto,

. — R

Bem vindo

Figura 35 - Lista principal de acompanhamento de projetos

e O cadastro de projetos mediante as necessidades dos clientes, a alocagéo dos recursos
pessoais disponiveis e a visualizagdo dos prazos dos custos necessarios para a realizagdo do
projeto antes de inicia-lo. A seguir, a Figura 36 exibe os detalhes do projeto cadastrado no
sistema que permite o cadastro de um novo projeto, a descrigéo dos clientes do projeto, os
colaboradores disponiveis juntamente com suas respetivas atividades e principalmente o

calculo de custos previsto para o desenvolvimento do projeto.
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a2 Sistema de Gestdo de Projet
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Forma de contabilizar o projeto » [P marcelo siva Pereira |Analista de negécio 38
- [7] | Carlos Vamberto Arquiteto de software 70
0 Homes hora B8 Vel acioea (53 5500 Ronaldo Mussa Designer 2
Qtd. Horas: 4222 - 'aulo eugenio Arquiteto de software 58
enrique pereirateste  Designer 44
© Ponto por fungio Qtd.PF: ]
Valor PF (RS)
Resumo do projeto
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Tempo de desenvolvimento estimado:
Status projeto:  Ativo -
IO Cancelar ] IE Cronograma l [o Iniciar projeto } [Q Finalizar projeto

Bemvindo

Figura 36 — Interface de cadastro de projetos
e O cadastro dos recursos pessoais de acordo com a formagao, tempo de experiéncia e o
aperfeicoamento continuo do colaborador, definindo assim um nivel de experiéncia que
impacta no tempo de desenvolvimento das atividades atribuidas para um determinado projeto
posteriormente a alocagdo do mesmo no projeto. A Figura 37 demonstra a interface do

cadastro de colaborador bem como sua formacao, experiéncia e certificagdes.

ﬂ Colaboradores.

Opgoes de busca
ll; Pesquisar por - ftem: 3.
utenc3o

|istagem Man

Informacdes profissionais Cursos

Carga
Descrigio do Curso ot

Nome: Marcelo Silva Pereira
b [Jmaistacencgécosen 20 N
Telefone: 81130647 1 Uinguagem BPML 20
I} | Certificagiio Analista de Negécio 100

Escolaridadge:  Especialista

Cargo. Analista de negécio .
Tempo de experiéncia (em anos): 3 -
Login: marcelosiva
Senha: 123456
Status: atvo v
{71 Acesso administrador. 50 rolat .

Bemwindo

Figura 37 - Interface de cadastro de colaboradores
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e O acompanhamento das atividades em desenvolvimento referentes ao projeto pelo periodo
estabelecido inicialmente no seu cadastro e suas respetivas pendencias em tempo real. A
Figura 38 demonstra 0 acompanhamento das atividades do projeto sol diamante (utilizado

como piloto), o status das atividades em andamento destacadas em cores e 0s respectivos

nomes dos recursos ao lado da mesma.
[ emcen
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Figura 38 — Acompanhamento de projetos em desenvolvimento

e E por fim a andlise do impacto dos prazos e custos reais e estimados relacionados a mudanga
de requisitos perca ou adigdo de recursos e alteracdo dos prazos estabelecidos com relagéo
aos mesmos parametros executados realmente. A mesma analise também apoia na
visualizagdo de fases que necessitam de melhorias em seu processo de desenvolvimento.

Com essas informagdes a tomada de decisdo se torna mais rapida para definir se ha viabilidade de
desenvolvimento de um novo projeto de software de acordo com os recursos de colaboradores
disponiveis, no tempo especificado e principalmente com os custos apresentados com o objetivo de
melhorar sempre as fases do processo de desenvolvimento dos sistemas, identificando gargalos e
assim contribuir para melhorar o negdcio de producéo de software da empresa.

Apos as respetivas analises (documentacdes e modelagens), implementagdes, testes e treinamentos, o
sistema comegou a ser utilizado na empresa em modo experimental pelos utilizadores colaboradores

(membros da equipe do projeto em desenvolvimento), para fixar a rotina de iniciar e finalizar tarefas
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realizadas referentes ao projeto de software que estava ativo. A principio, atividades comuns aos
projetos foram cadastradas pelo gestor do projeto bem como os tempos estimados para execugao da
atividade baseado em um nivel de servigo de mercado de desenvolvimento de sistemas. As tarefas
iniciadas e finalizadas de modo experimental colaboravam para o acompanhamento do
desenvolvimento do projeto, 0 que depois veio proporcionar 0 acompanhamento de prazos e custos
previstos e reais dos sistemas em questao.

Finalizada a fase experimental, o primeiro projeto a ser gerenciado pelo sistema foi 0 modulo contas a
pagar e receber do sistema Sol Diamante, que por sua vez gerou varias tarefas a serem realizadas, a
alocagéo de colaboradores com suas respetivas atividades, prazos e custos estimados. Ao iniciar 0
projeto, 0 mesmo apresentava um cronograma previsto para o prazo a ser executado € um cronograma
secundario para as atividades realmente realizadas, este acompanhamento real era atualizado a
medida que os colaboradores do projeto iam finalizando as tarefas iniciadas.

A medida que as atividades eram iniciadas e finalizadas o sistema atualizava o cronograma juntamente
com o prazo que ainda cabia ao projeto e seu respetivo custo real até o momento em que foi
desenvolvido. Por sua vez, uma mudanga foi solicitada em pleno desenvolvimento do projeto, o que
possibilitou o sistema a auxiliar em um ponto fundamental, na tomada de decis&o do gestor do projeto.
Verificou-se que a mudanca traria impactos relativamente grandes no custo e no prazo do projeto que
ja estava em desenvolvimento, o que possibilitou a concluséo de que a mudanca solicitada seria mais
conveniente ser desenvolvido em um segundo momento. Esse auxilio para a tomada de decisdo por
parte da equipe gestora do projeto, contribui grandiosamente para a otimiza¢do dos prazos, custos e

recursos de mao-de-obra ao longo do projeto.
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5 CONCLUSAO

Este estudo teve como objetivo desenvolver o prototipo de um sistema que apoie 0 acompanhamento
do processo de produgdo de um sistema informatico mostrando o estado atual do desenvolvimento do
sistema, relagdo entre custos e tempo de construgdo e comparagdo entre tempo proposto para
producdo e tempo realmente utilizado que sirvam de apoio a tomada de decisdo para agilizar o
desenvolvimento do projeto de software.

Na execugdo deste trabalho foi-se realizando o acompanhamento dos processos de negdcio de uma
empresa de desenvolvimento de sistemas que era o objeto de nosso estudo e de acordo com seus
processos foi-se mapeando 0 processo que a mesma executava para a realizagao de suas atividades.
Apbs essa etapa, foi-se abordando entdo junto a equipa questionamentos sobre o que se poderia
melhorar no processo de desenvolvimento de sistemas e principalmente como geri-lo de maneira mais
efetiva, acompanhando e analisando seu desenvolvimento ao longo do tempo alinhado as técnicas de
gestao de projetos.

Durante o processo de desenvolvimento dessas agdes, foi possivel acompanhar a execugdo de
atividades referentes ao planeamento de novos projetos de software, a execugdo das atividades
referentes a construgdo dos sistemas (camadas de negécio, camadas de acesso a dados, modelagem
de banco de dados entre outros elementos da aplicagdo em desenvolvimento), a realizagao de testes
funcionais, a integragao/implantagdo dos sistemas para 0 ambiente de produgéo, o treinamento junto
aos utilizadores e por fim 0 acompanhamento da gestao desses projetos.

Diante das informagdes observadas e analisadas foi possivel modelar, em uma linguagem de
modelagem de processo de negocio (no caso BPML), as fases do processo de desenvolvimento de
sistemas que deveriam ser adotados e com isso informagdes necessarias para implementar um
sistema para apoio a gestao de projetos de software.

Deve-se destacar que o resultado deste estudo ndo proporcionou apenas mais uma ferramenta de
gestdo de projetos especifica para sistemas de software, mas sim uma ferramenta que auxilia as
tomadas de deciséo de um ou mais gestores diante de necessidades de mudangas ou novos projetos a
serem desenvolvidos de acordo com os requisitos do cliente, como também identificar pontos de
melhoria nos processos de construcdo de sistemas ou até mesmo gargalos de colaboradores
responsaveis por desenvolver partes do processo.

Com o passar do tempo e maior insercdo de dados no sistema, 0 mesmo podera apresentar
informagdes mais fidedignas a realidade da equipe de desenvolvimento de sistemas, tanto quanto as
suas limitagdes quanto ao seu tempo de resposta a execucdo de uma atividade ou até mesmo uma

fase inteira do processo de desenvolvimento de sistemas. Para isso novas funcionalidades para a
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andlise de novas informacdes para a gestao de projetos de software sendo construido em um segundo
momento deste estudo pode ampliar a pesquisa em relagéo a informagdes a se analisar, podendo ser
esse um ponto de partida para novas pesquisas relacionadas a pratica de gestdo e controle de

atividades referentes a projetos de software.
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Anexo | - Documento de visao

. Objetivo deste Documento

Este documento apresenta as principais caracteristicas e lista os requisitos de alto-nivel do sistema de
gestdo de projetos de software. Estas informagdes foram acordadas entre os principais patrocinadores

do projeto e assume-se que seréo de conhecimento de qualquer participante do mesmo.

Il. Caracteristicas do Sistema

O sistema sera desenvolvido em plataforma desktop utilizando a linguagem ¢ sharp com a biblioteca
Net 4.0 no ambiente de desenvolvimento Visual Dekstop Development. Sua base de dados sera
gerenciada pelo sistema SQL Server 2008 R2 e seus requisitos seréo estabelecidos pelo analista de

sistemas deste projeto.

I.a) Interacdes e Integragoes

- Camada de apresentagao . SDSS\;(\;;ZOWS
Camada de negocio . ;bsuzszet

* BLL - Bisiness Layers Language

Camada de persistencia + DAO - Data Access Object

Modelo de dados

ILb) Funcionalidades

RF001 - Manter Colaborador — Necessario
Esta funcionalidade compreende a manutencdo de colaboradores cadastrados no sistema de gestdo
de projetos de software, bem como seus dados de login e senha, identificagdo e contatos e
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principalmente seus dados de experiéncia profissional como escolaridade, cursos e treinamentos, e
experiéncias na fun¢do a exercer nos proximos projetos. O sistema permitira ao gerente listar os
colaboradores cadastrados, buscar colaboradores com a op¢do “Consultar”, alterar dados de
colaboradores j& cadastrados e cadastrar novos colaboradores com a opgdo “Salvar’. Esta
funcionalidade é necesséria, pois permitira que os colaboradores mantidos sejam incluidos nos projetos
a serem executados e administrados por este sistema.

RF002 — Manter Projetos — Necessario

Esta funcionalidade compreende a manuten¢do de projetos cadastrados no sistema de gestdo de
projetos de software, bem como as suas datas de cadastro, data prevista para finalizagdo, data de
inicio, calculo dos custos e recursos alocados para seu desenvolvimento. O sistema permitira ao
gerente de projetos cadastrar todas as informacOes referentes ao projeto, bem como quantidade de
pontos de fungdo, alocar os recursos para o seu desenvolvimento, visualizar prazos estimados para a
entrega e principalmente estimar o custo necessario para o desenvolvimento do mesmo. Esta
funcionalidade compartilha os dados inseridos no RF001 — Manter Colaborador em virtude de que as
atividades necessarias para o desenvolvimento do projeto estdo associadas com os colaboradores que
irdo executa-las.

RF003 - Atividades do colaborador — Necessario

Esta funcionalidade compreende a manutengdo das atividades a serem desenvolvidas por cada
colaborador referente aos projetos em que os mesmos estao inseridos. O sistema permite ao utilizador
visualizar os detalhes da atividade a ser desenvolvida, inicia-la e posteriormente finaliza-la, listando as
mesmas na ordem de execucao e principalmente exibindo os prazos para a execugdo das mesmas,
podendo as atividades ultrapassar os prazos estabelecidos, o que implica na funcionalidade de controle
de projeto, onde o gerente acompanha e ajusta os prazos do projeto em execugéo.

RF004 - Controle do projeto — Necessario

Esta funcionalidade é utilizada para captar clientes compradores para realizarem troca ou negociagao
de um novo veiculo com a empresa. O gerente podera criar uma campanha através de consulta a
base de clientes compradores ativos, por meio de filtros pré-determinados, a fim de selecionar alguns
para participarem da campanha. O sistema permitira que o gerente modifique o script desta campanha
em uma area de “Configuragdo” exclusivamente deste trabalho. Nesta area, o gerente também define
quais os colaboradores que terdo acesso a esta campanha e posteriormente acompanhar os respetivos
desempenhos dos mesmos em uma area de “Desempenho” por periodo. O gerente podera também
atribuir ou ndo uma data limite para esta campanha. Ap6s a sele¢ao de compradores e selecionados 0s
colaboradores, o sistema disponibilizara os clientes em uma lista que sera acessada pelo consultor a

medida que o0 mesmo estiver logado e acessando o sistema de campanha para compradores. Apos
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selecionar a campanha de clientes compradores, o sistema exibira os dados do cliente e um script
padrdo de atendimento podendo “Iniciar” o atendimento aos clientes e/ou “Sair” desta tela. O consultor
podera “registrar um historico da ligagéo” e “atribuir um estado a ligagao”. Apds trabalhar o cliente o
sistema exibird o préximo cliente da lista para ser trabalhado até que ndo haja mais nenhum cliente
atribuido ao consultor.

RF005 - Controle de clientes — Necessario

Esta funcionalidade compreende a manutencao dos clientes (stackholders) solicitantes dos projetos
cadastrados para desenvolvimento. O sistema permite ao utilizador visualizar os detalhes dos

cadastros dos clientes através de uma listagem geral, bem como altera-lo e exclui-lo.

Il.c) Restrigoes do Produto

Este produto é restrito a ambiente com sistema operacional Windows das versdes XP, Vista, 7 e 8.

lll. Utilizadores do Sistema

Este sistema é direcionado para utilizadores gestores de projetos.

lll.a) Caracterizagao dos Utilizadores

Gestores de projetos de software que necessitam analisar e acompanhar as atividades inerentes aos

seus projetos e auxiliar em suas tomadas de decisdes

lll.b) Utilizagao do Sistema

Neste sistema serd abordado o acompanhamento de atividades referente ao projeto em
desenvolvimento e a disponibilidade dos recursos para novos projetos cadastrados e o custo e prazo

dos mesmos diante dos recurso inseridos.
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Anexo Il - Diagrama de caso de uso

Cadastra colaborador

/

/ Cadastra cliente

Vi

B
S

Cadastra projeto

Cadastra atividades

Controla projeto ccncuee

Figura - Diagrama geral de caso de uso.

CCnziates

Controlar atividade

Acompanha projetos
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Anexo lll - Documento de especificacao de Caso de Uso Manter Cliente

Projeto Sistema de Gestao de Projeto de Software — SGPS 001
Especificacao de Caso de Uso:

UC - D2012.001 — Manter Cliente

Versao 1.0.0
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Historico de Revisoes

Data

Versao

Descrigao

Autor

20/07/2012

001

Especificacao de Caso de Uso

Marcelo Silva
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1 Breve Descri¢ao

Este caso de uso é responsavel por possibilitar ao utilizador a manuten¢ao dos dados do cliente no sistema
de gestdo de projetos de software.

2 Interfaces — Manter cliente.

2.1 Layout Sugerido

Opcdes de busca

Pesquisar por: v Item:

Tela A — Lista de clientes cadastrados
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o5 Gerenciamento de cliente

Opgoes de busca

A ‘ H T = k}
Novo Excluir Salvar S ostROE e Buscar
Listagem War@gé?
Informacdes do cliente
Nome / Raz&o social: CBAIndustria de Alumino
Login: CBA
Senha: 123
[x] Cancelar
Tela B - Cadastro de ciente
2.2 Relacionamentos com outros casos de uso
Este caso de uso ndo possui relacionamentos com outros casos de uso.
2.3 Campos
N° Nome Descricao Valores validos Formato Tipo Restricdes
Tela A - Lista de clientes cadastrados
u Exibe o nome ou , Obrigatdrio
Nome / Razdo ~ . Até 50 caracteres o g~
1. : razdo social do L GridView Texto Nao
social . alfanuméricos ,
cliente Alteravel
. . , Obrigatdrio
. Exibe o loginde | Até 50 caracteres s g
2. Login . o GridView Texto N&o
acesso do cliente alfanuméricos ,
Alteravel
. , Obrigatdrio
Exibe a senhade | Até 10 caracteres e g~
3. Senha . L GridView Texto Nao
acesso do cliente alfanuméricos ,
Alteravel
Tela B - Cadastro de ciente
. Especifica 0 nome , C
Nome / Razéo pect , Até 50 caracteres Obrigatorio
4, . ou razao social do L TextBox Texto ,
social . alfanuméricos Alteravel
cliente
Especifica o login , C
. P g Até 50 caracteres Obrigatério
5. Login de acesso do - TextBox Texto .
cliente alfanuméricos Alteravel

73




Especifica a senha . o
6. Senha de acesso do Até 10 carggteres TextBox Texto Obrlga}torlo
. alfanuméricos Alteravel
cliente
2.4 Comandos
Ne Nome Acdo RestricOes
O sistema exibe a tela B para execucdo de novo .
1 Novo . Sempre habilitado
cadastro de cliente
2 Excluir Exclui o cliente selecionado na grid de cadastrado Sempre habilitado
3 Salvar Armazena os dados inseridos do cliente especificado Sempre habilitado
Retorna a pagina de listagem e n&o persiste os -
4 Cancelar o . Sempre habilitado
dados inserido do cliente

3 Realizagao do Caso de Uso
3.1 Atores

Utilizador (Gestor de projeto de software)

3.2 Pré-condigoes

O utilizador deve estar CADASTRADO como administrador com o estado ATIVO, e ter acesso ao mddulo de
gerenciamento de clientes.

3.3 Pds-condigoes
Apos o cadastro de cliente, 0 mesmo pode acessar as informagdes do seu projeto a ser desenvolvido.
3.4 Regra de Negadcio

e RNO0001 - Manter cliente.
o Ao visualizar as campanhas ativas, o sistema exibe os indicadores da campanha na grid.

3.5 Descrigao do caso de uso

Fluxo principal - Manter cliente

1. Este caso de uso inicia quando o utilizador (Gestor de projeto de software) acessa o Menu >>
Gerenciamento >> Cliente.

O sistema exibe a tela A listando os clientes da empresa que possuem cadastro de acesso ao sistema
de gestdo de projeto de software.

Opcionalmente, o gestor podera os dados de acesso do cliente no sistema.

Caso o utilizador queira cadastrar um novo cliente, 0 mesmo seleciona a opgéo “Novo”.

O sistema exibe a tela B de cadastro de novos clientes.

O utilizador especifica as informagdes de cadastro e seleciona a op¢do “Salvar”.

O sistema armazena os dados especificados e retorna para a tela A.

Opcionalmente o utilizador podera cancelar o cadastro iniciado selecionando a opgao “Cancelar”.

Este caso de uso se encerra.

o
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Anexo IV - Documento de especificagcao de Caso de Uso Manter Colaboradores

Projeto Sistema de Gestao de Projeto de Software — SGPS 001
Especificacao de Caso de Uso:

UC - D2012.002 — Manter Colaboradores

Versao 1.0.0
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Historico de Revisoes

Data

Versao

Descrigao

Autor

20/07/2012

001

Especificacao de Caso de Uso

Marcelo Silva

1 Breve Descri¢ao

Este caso de uso é responsavel por possibilitar ao utilizador a manutengéo dos dados dos colaboradores
que contribuirdo com os projetos a serem gerenciados no sistema de gestao de projetos de software.

2 Interfaces — Manter colaboradores.

2.1 Layout Sugerido
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©sl Gerenciamento  Colaboradores

= Opgoes de busca
“;'i x | Qu Pesquisar por: » Item:

Matricula Colaborador Telefone

Data de Nivel de Experiéncia
cadastro experiéncia (anos)

Marcelo Silva Pereira 81130647 12/07/12012 marcelosilva Analista de negdcio 3 Especialista
Carlos Vamberto 81825465 13/07/2012 carlosvamberto | Arquiteto de software 11 ou mais Especialista
Ronaldo Mussa 81542929 13/07/2012 ronaldomussa | Designer 5 Especialista

Login Cargo Escolaridade Status

Bemvindo

Tela A — Lista de colaboradores

s Gerenciamento  Colaboradores - & X

— Opgoes de busca
| %X H i e
i T | = ":_ B x| Pesquisar por: Item: |

Informacdes profissionais Cursos

Carga

Nome: Marcelo Silva Pereira Descricdo do Curso o

v
3

Analiata de negécio de Tl 20
Li BPML 20
Certificacdo Analista de Negécio 100

Telefone: 81130647

=)=

Escolaridade:  Especialista M

Cargo: Analista de negécio v

Tempo de experiéncia (em anos): 3 v

Login: marcelosilva

Senha: 123456

Status: ativo %

Acesso administrador. Experiencia do colaborador:

Nivel: 38

]

Cancelar

Bemvindo

Tela B — Cadastro de colaboradores

2.2 Relacionamentos com outros casos de uso
Este caso de uso ndo possui relacionamentos com outros casos de uso.
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2.3 Campos

N° Nome Descricéo Valores validos Formato Tipo Restricdes
Tela A - Lista de colaboradores
Exibe 0 numero de Até 5 caracteres Obrigatério
1. Matricula matricula do . GridView Texto Nao
numéricos :
colaborador Alteravel
Exibe 0 nome do Até 50 caracteres Obrigatério
2. Colaborador colaborador hy GridView Texto Nao
alfanumeéricos .
cadastrado Alteravel
Exibe o nimero do 10 caracteres Obrigatério
3. Telefone telefone de contato L GridView Texto Nao
. numéricos \
do cliente Alteravel
Exibe a data de Até 50 caracteres Obrigatério
4, Data cadatsro cadastro do hy GridView Texto Nao
alfanuméricos .
colaborador Alteravel
. Exibe o nivel de . Obrigatério
5. Nivel de experinciado | AeS0caracteres | o ey Texto N30
experiencia alfanuméricos \
colaborador Alteravel
Exibe o login de . Obrigatorio
6. Login acesso do Ate S0 car?gteres GridView Texto N&o
alfanuméricos .
colaborador Alteravel
. . Obrigatério
7 Cargo Exibe o cargodo | Até 50 car?gteres GridView Texto N0
colaborador alfanuméricos \
Alteravel
Exibe o nivel de De 1 211 anos ou Obrigatério
8. Experiencia experiéncia do . GridView Texto N&o
mais ,
colaborador Alteravel
Exibe a Até 50 caracteres Obrigatério
9. Escolaridade escolaridade do L GridView Texto Nao
alfanuméricos ,
colaborador Alteravel
Exibe o0 estado de - Afivo Obrigatério
10. Estado cadastro do . GridView Texto Nao
- Inativo ,
colaborador Alteravel
Tela B - Cadastro de ciente
Especifica 0 nome . o
11. Nome do colaborador a Até 50 carggteres TextBox Texto Obnga}torlo
alfanuméricos Alteravel
cadastrar
Especifica 0 login . N&o
12. Telefone de acesso do Ate 50 carggteres TextBox Texto Obrigatorio
! alfanuméricos ,
cliente Alteravel
Lista as opgdes de . o
13. Escolaridade escolaridade do Ate 50 carggteres ComboBox Texto Obrlga}torlo
alfanuméricos Alteravel
colaborador
Lista as opgdes de ) o
14. Cargo cargo do Ate S0 carggteres ComboBox Texto Obnga]torlo
alfanuméricos Alteravel
colaborador
Tempo de Lista as opgdes de
mpo tempo de De 1a 11 anos ou Obrigatério
15. | experiencia (em o . ComboBox Texto .
experiéncia do mais Alteravel
anos)
colaborador
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Especifica o login | Até 50 caracteres Nao
16. Login - TextBox Texto Obrigatorio
do colaborador alfanuméricos \
Alteravel
. , N&o
17. Senha Especifica a senha | Até 10 carggteres TextBox Texto Obrigatério
do colaborador alfanuméricos \
Alteravel
Lista os estado . L
18. Estado possiveis do . At'\.lo ComboBox Texto Obrlggtorlo
- Inativo Alteravel
colaborador
L Exibe o nivel de . Obrigatério
19. Experiencia do experiéncia do Até 3 cqrgcteres Label Texto N&o
colaborador numericos \
colaborador Alteravel
2.4 Comandos
Ne Nome Acdo RestricOes
O sistema exibe a tela B para execucdo de novo .
1 Novo Sempre habilitado
cadastro de colaborador.
_ Exclui o colaborador selecionado na grid de »
2 Excluir Sempre habilitado
cadastrado
Sal Armazena os dados inseridos do colaborador s habiltad
3 alvar especificado empre habilitado
Retorna a pagina de listagem e n&do persistem os -
4 Cancelar N Sempre habilitado
dados inseridos do colaborador
3 Realizagao do Caso de Uso

3.1 Atores

Utilizador (Gestor de projeto de software)

3.2 Pré-condigoes

O utilizador deve estar CADASTRADO como administrador com o estado ATIVO, e ter acesso ao médulo de
gerenciamento de colaboradores.

3.3 Pds-condigoes

Apobs o cadastro de colaborador, 0 mesmo fica disponivel para ser inserido em projetos e posteriormente
visualizar suas atividades a realizar.

3.4 Regra de Negdcio

e RNO0001 - Manter colaborador.
o Néo se aplica a esse caso de uso.

3.5 Descri¢ao do caso de uso
Fluxo principal - Manter colaborador

1. Este caso de uso inicia quando o utilizador (Gestor de projeto de software) acessa o Menu >>
Gerenciamento >> Colaborador.

2. O sistema exibe a tela A listando os colaboradores que possuem cadastro no sistema de gestéo de
projeto de software.
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Opcionalmente, o gestor podera alterar os dados de cadastro do colaborador no sistema.
Caso o utilizador queira cadastrar um novo colaborador, 0 mesmo seleciona a opgao “Novo”.
O sistema exibe a tela B de cadastro de novos colaboradores.

O utilizador especifica as informac6es de cadastro e seleciona a op¢ao “Salvar”.

O sistema armazena os dados especificados e retorna para a tela A.

Opcionalmente o utilizador poderéa cancelar o cadastro iniciado selecionando a opgéo “Cancelar’.

Este caso de uso se encerra.
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Anexo V - Documento de especificagao de Caso de Uso Manter Empresa

Projeto Sistema de Gestao de Projeto de Software — SGPS 001
Especificagao de Caso de Uso:

UC - D2012.003 — Manter Empresa

Versao 1.0.0
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Historico de Revisoes

Data Versao Descri¢ao Autor

20/07/2012 001 Especificacao de Caso de Uso Marcelo Silva

1 Breve Descri¢ao

Este caso de uso é responsavel por possibilitar ao utilizador a manutengéo dos dados da empresa que ira
administrar o sistema e gerenciar o projeto de software a ser gerenciado no sistema de gestdo de projetos
de software.

2 Interfaces — Manter empresa.

2.1 Layout Sugerido
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Opgoes de busca

Pesquisar por:

Data de abertura Colaborador responsavel

Marcelo Pereira
Maxwell

Bemvindo

Tela A — Lista de empresas

de Gest:

@il Gerenciamento  Colaboradores -8 x

Opcoes de busca
Pesquisar por: X Item: %
Manutencio
|
|
Informacoes profissionais l
|
Raz&o social: Responsavel:
CNPJ: Login Adm.:
Data abertura: Senha:
Bemyvindo

Tela B - Cadastro de empresas

2.2 Relacionamentos com outros casos de uso

Este caso de uso ndo possui relacionamentos com outros casos de uso.
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2.3 Campos

Ne Nome Descricao Valores validos Formato Tipo Restricdes
Tela A - Lista de colaboradores
Exibe a razéo Até 50 caracteres Obrigatério
1. Razao social social da empresa . GridView Texto N&o
alfanuméricos .
cadastrada Alteravel
Exibe o CNPJ da Até 50 caracteres Obr'i\léa(t)ério
2. CNPJ empresa L GridView Texto gt
alfanuméricos Né&o
cadastrada .
Alteravel
Exibe a data de aI:aOnE?r:Z(r:itceors s;10 Obr,i\lzct)ério
3. Data abertura abertura da GridView Texto gt
empresa formato N&o
P 00/00/0000 Alteravel
Exibe 0 nome do . Obrigatério
4, CoIaborqdor colaborador Até 50 carggteres GridView Texto N&o
responsavel responsével alfanuméricos Alteravel
Tela B - Cadastro de empresas
Especifica 0 nome . o
5. Razao social da empresa Ate S0 car?gteres TextBox Texto Obnga,torlo
. alfanuméricos Alteravel
responsavel
Especifica 0 CNPJ Até 50 caracteres N&o
6. CNPJ da empresa - TextBox Texto Obrigatorio
. alfanuméricos .
responsavel Alteravel
Especifica a data 10 caracteres NG
de abertura da alfanuméricos no a0
7. Data abertura TextBox Texto Obrigatorio
empresa formato Alteravel
responsavel 00/00/0000
Especifica 0 nome
Colaborador do colaborador | Até 50 caracteres Obrigatério
8. . . - TextBox Texto .
responsavel responsavel pela alfanuméricos Alteravel
empresa
Especifica o login . o
9. Login admin de administrador Ate S0 carggteres TextBox Texto Obnga}torlo
) alfanuméricos Alteravel
do sistema
Especifica a senha
10. Senha de acesso do Até 50 carggteres TextBox Texto Obnga}torlo
responsavel alfanuméricos Alteravel
empresa
2.4 Comandos
N° Nome Acéo Restricdes
1 Novo O sistema exibe a tela B para execugdo de novo Sempre habilitado
cadastro de empresa.
2 Excluir Exclui a empresa selecionada na grid de cadastrado Sempre habilitado
3 Salvar Arma;gna 0os dados inseridos da empresa Sempre habilitado
especificada
4 Cancelar Retorna a pagina de listagem e ndo persistem os Sempre habilitado

dados inseridos da empresa
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3 Realizagao do Caso de Uso
3.1 Atores
Utilizador (Gestor de projeto de software)

3.2 Pré-condigoes

O utilizador deve estar CADASTRADO como administrador com o estado ATIVO, e ter acesso ao mddulo de
gerenciamento de empresas.

3.3 Pés-condigoes

Ap6s o cadastro de empresas, 0 mesmo fica disponivel para cadastrar seus colaboradores e clientes,
consequentemente projetos a serem desenvolvidos.

3.4 Regra de Negécio

e RN0001 - Manter empresa.
o Na&o se aplica a esse caso de uso.

3.5 Descrigao do caso de uso

Fluxo principal - Manter empresa

1. Este caso de uso inicia quando o utilizador (Gestor de projeto de software) acessa o Menu >>
Gerenciamento >> Empresa.

O sistema exibe a tela A listando as empresas que possuem cadastro no sistema de gestao de projeto
de software.

Opcionalmente, o gestor podera alterar os dados de cadastro da empresa no sistema.

Caso o utilizador queira cadastrar uma nova empresa, 0 mesmo seleciona a opgéo “Novo”.

O sistema exibe a tela B de cadastro de novas empresas.

O utilizador especifica as informagdes de cadastro e seleciona a opgdo “Salvar”.

O sistema armazena os dados especificados e retorna para a tela A.

Opcionalmente o utilizador poderéa cancelar o cadastro iniciado selecionando a opgéo “Cancelar”.

Este caso de uso se encerra.

N
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Anexo VI - Documento de especificagao de Caso de Uso Manter Projeto

Projeto Sistema de Gestao de Projeto de Software — SGPS 001
Especificacao de Caso de Uso:

UC - D2012.004 — Manter Projeto

Versao 1.0.0
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Historico de Revisoes

Data

Versao

Descrigao

Autor

01/08/2012

001

Especificacao de Caso de Uso

Marcelo Silva

1 Breve Descri¢ao

Este caso de uso é responsavel por possibilitar ao utilizador a manutencdo dos dados a serem

desenvolvidos pela empresa no sistema de gestao de projetos de software.
2 Interfaces — Manter projeto.

2.1 Layout sugerido
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@ Gerenciamento  Colaboradores

Opcoes de busca
Pesquisar por: v Item:
Listagem | Manutenca
Nome Projeto Valor HH Qtd. Horas Valor Ponto Funcao Qtd. Ponto Funcao Custo Previsto Projeto Tempo Previsto Projeto Custo Real Projeto Tempo Real Projeto Status Projeto

asdad 55,0000

222

12210,0000

Ativo

Bemyvindo

Tela A — Lista de projetos

B e B -+ )
@t Gerenciamento  Colaboradores - 8 x

il

&

Opcoes de busca

Pesquisar por. - Item:

Listagem | Manutencio

Equipe de desenvolvimento

Informacgdes patrocinadores

CBA Indistria de Alumino

() Ponto por fungio
Valor PF (R$):

Resumo do projeto

Custo estimado do sistema (RS):

Tempo de desenvolvimento estimado:

awpe [
I

12.210,00

Status projeto: Ativo

Stackhalders: v Colaboradores cadastrados Atividades do prajeto
Projeto: asdad Colaborador Cargo exwﬂﬁenda Atividade Horas  PF
P > | Documento de vis3o 4
Forma de contabilizar o projeto Marcelo Silva Pereira Analista de negdcio 38 Modelo de processo de negécio |4
Carlos Vamberio Arquiteto de software 70
Modelo de banco de dados 3
@ Homem hora Valor hora (RS): 55,00 Ronalde Mussa Designer 42
Desenvolvimento de procedures 4
Qtd. Horas: 222 : Arquiteto de software = Desenvolvimento de interfaces 2
Henrigue pereirateste | Designer 44

Cancelar

‘Cronograma ]

©

Iniciar projeto ]

e

Finalizar projeto

Bem vindo

Tela B - Cadastro de projetos

2.2 Relacionamentos com outros casos de uso
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Este caso de uso possui relacionamentos com o caso de uso UC-D2012.001 Manter Cliente, UC-D2012.002
Manter Colaborador e UC-D2012.005 Manter Atividade.

2.3 Campos
Ne Nome Descricéo Valores validos Formato Tipo RestricOes
Tela A - Lista de projetos
Exibe o nome da L
empresa Até 50 caracteres g Obrigatorio
Stackholder L . GridView Texto Nao
solicitante do alfanuméricos Alteravel
projeto
Exibe o0 nome do Até 50 caracteres Obrigatério
2. Nome projeto projeto a ser - GridView Texto N&o
desenvolvido alfanuméricos Alteravel
Exibe o valor aser | Até 10 caracteres Obr,i\ézct)ério
3. Valor HH cobrado pela hora | alfanuméricos no GridView Texto N0
ao projeto formato 000.000,00 Alteravel
Exibe a N0
quantidade de Obrigatorio
4, Qtd. Horas horas que sera GridView Texto N0
desprendida ao Alteravel
projeto
N&o
5. | Valor ponto fungéo GridView Texto Obr,'\?éa;o”o
Alteravel
Nao
6. | atd < - Obrigatério
. . ponto funcao GridView Texto N0
Alteravel
. Exibe 0 nome do . Obrigatorio
7. Custo prewsto colaborador Até 50 carggteres GridView Texto Nao
projeto ) alfanuméricos \
responsavel Alteravel
Tempo previsto Obrigatorio
8. orojeto GridView Texto Nao
Alteravel
Obrigatdrio
9. | Custo real projeto GridView Texto N&o
Alteravel
Obrigatério
10. | Tempo real projeto GridView Texto N&o
Alteravel
Obrigatério
11.| Estado projeto GridView Texto N&o
Alteravel
Tela B — Cadastro de empresas
Especifica 0 nome ) o
12. Razao social Fiia empresa Ate S0 carggteres TextBox Texto Obnga]torlo
. alfanuméricos Alteravel
responsavel
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Especifica 0 CNPJ Até 50 caracteres N&o
13. CNPJ da empresa - TextBox Texto Obrigatério
. alfanuméricos .
responsavel Alteravel
Especifica a data 10 caracteres x
de abertura da alfanuméricos no Nao
14, Data abertura TextBox Texto Obrigatério
empresa formato Altervel
responsavel 00/00/0000
Especifica 0 nome
Colaborador do colaborador | Até 50 caracteres Obrigatério
15. , . o TextBox Texto \
responsavel responsavel pela alfanuméricos Alteravel
empresa
Especifica 0 login . o
16. Login admin de administrador Ate 50 carggteres TextBox Texto Obrlge}torlo
. alfanuméricos Alteravel
do sistema
Especifica a senha
17 Senha de acesso do Até 50 carggteres TextBox Texto Obrlge}torlo
responsavel alfanuméricos Alteravel
empresa
2.4 Comandos
N° Nome Acéo Restrigdes
N O sistema exibe a tela B para execugdo de novo s habiltad
> ovo cadastro de empresa. empre habiltado
6 Excluir Exclui a empresa selecionada na grid de cadastrado Sempre habilitado
Armazena os dados inseridos da empresa .
7 Salvar - Sempre habilitado
especificada
Retorna a pagina de listagem e n&do persistem os 3
8 Cancelar dados inseridos da empresa Sempre habilitado

3 Realizagao do Caso de Uso
3.6 Atores
Utilizador (Gestor de projeto de software)

3.7 Pré-condigoes

O utilizador deve estar CADASTRADO como administrador com o estado ATIVO, e ter acesso ao médulo de
gerenciamento de empresas.

3.8 Pds-condigoes

Apbs o cadastro de empresas, 0 mesmo fica disponivel para cadastrar seus colaboradores e clientes,
consequentemente projetos a serem desenvolvidos.

3.9 Regra de Negécio

e RN0001 - Manter empresa.
o Nao se aplica a esse caso de uso.

3.10Descri¢ao do caso de uso

Fluxo principal - Manter empresa
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10.

1.

12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.

Este caso de uso inicia quando o utilizador (Gestor de projeto de software) acessa o Menu >>
Gerenciamento >> Empresa.

O sistema exibe a tela A listando as empresas que possuem cadastro no sistema de gestao de projeto
de software.

Opcionalmente, o gestor podera alterar os dados de cadastro da empresa no sistema.

Caso o utilizador queira cadastrar uma nova empresa, 0 mesmo seleciona a op¢ao “Novo”.

O sistema exibe a tela B de cadastro de novas empresas.

O utilizador especifica as informacdes de cadastro e seleciona a op¢ao “Salvar”.

O sistema armazena os dados especificados e retorna para a tela A.

Opcionalmente o utilizador poderéa cancelar o cadastro iniciado selecionando a opgéo “Cancelar”.

Este caso de uso se encerra.
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