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APRESENTACAO

Este trabalho apresenta uma proposta de um processo de desenvolvimento de
software para micro e pequenas empresas de tecnologia da informacgao A partir dele, também
foram realizadas pesquisas de campo e bibliograficas, observando caracteristicas do mercado-
alvo. Veio a surpresa! Nao s6 eles, mas uma grande fatia do mercado brasileiro de software é
composta por micro e pequenas empresas que precisam adicionar qualidade ao seu processo
de produgdo de software. Por isso, esta proposta se torna também um estudo que pode ser
amplamente utilizado para reduzir custos e melhorar a distribui¢do dos recursos de uma

micro e pequena empresa de TI.

Com o objetivo de embasar teoricamente os leitores, foram discutidos conceitos de
alguns dos principais autores (Pressman, Sommerville), processos, metodologias (sequencial,
interativo e incremental, espiral, 4gil) e assuntos na atualidade, de forma que o leitor tera

uma maior intimidade com os termos e técnicas que serdao usados no decorrer do texto.

Ao final o leitor tera adquirido uma carga de conhecimentos que lhe proporcionara
entender os objetivos e os métodos utilizados no processo de forma integral. Além disso, tera
em maos um processo de desenvolvimento de software que mostrara formas de como
aproveitar melhor seus recursos, proporcionando um aumento na qualidade dos servicos

prestados e na produtividade da empresa como um todo.



1 INTRODUCAO

Diante de um cendrio de constantes mudangas, evolugdes tecnoldgicas e
transformacgdes politicas e econdmicas, as organizacdes veem cada vez mais a necessidade de
melhorar seu relacionamento entre custo e beneficio. Hoje em dia, o ambiente de negocios
esta cada vez mais competitivo e exigem das empresas uma atuacgdo profissional e exceléncia
operacional. Tais expectativas se tornam ainda mais desafiadoras quando se trata de pequenas
e médias empresas, com limitacdo de recursos, sejam eles humanos, financeiros ou de
infraestrutura, e uma competitividade de mercado que muitas vezes nivelam por baixo a
qualidade do produto dessas empresas.

A necessidade da geréncia de projetos vem atingindo empresas de TI em todos os
niveis, porém muitas delas ndo estdo preparadas para aplica-la ou nao conhecem bem a
metodologia e as melhores praticas. Com isso, a maioria delas utiliza metodologias
complicadas e burocraticas, dificultando assim o trabalho de seus funcionarios. Muitas das
empresas tém suas fungdes a serem seguidas, porém nao existe uma forma de executa-las,
onde implica desde comunicacdo de informacdes do trabalho a ser executado até o
cronograma a ser cumprido. Por esses motivos questiona-se qual a relevancia dos
fundamentos da gestdo de projetos em pequenas e médias empresas.

O propdsito deste trabalho é mostrar boas praticas e metodologias a serem seguidas
para implantar a geréncia de projetos em empresas de pequeno e médio porte. Sera feito um
estudo objetivo das principais metodologias de gerenciamento de projeto, voltando-os para a
aplicacdo na area de Tecnologia da Informacgdo (TI). O intuito deste estudo é saber como se
deve escolher e utilizar as melhores metodologias de gestdo de projeto, que sao mais
conceituadas no mercado, de acordo com as necessidades década empresa e seu projeto.Com
organizacao, planejamento, metas e prazos bem definidos, a empresa ja tem um bom comeco

para obter sucesso em seu projeto.

1.1. OBJETIVOS

1.1.1.0bjetivo geral

Analisar a relevancia e os fundamentos da Geréncia de Projetos em pequenas e
meédias empresas, com o objetivo de difundir os papéis do gestor e a importancia do mesmo

para as organizacgoes.



1.1.2.0bjetivos especificos

e Explanar as principais defini¢des existentes da Geréncia de Projetos;

e Descrever o papel do Gestor de TI na organizagao;

e Analisar a atual realidade da Geréncia de Projetos nas pequenas e médias empresas e
suas dificuldades de implanta-la;

e Apresentar um modelo de Gestdo eficaz para empresas de pequeno e médio porte;

1.2. JUSTIFICATIVA

0 assunto tratado nesta monografia é de fundamental importancia para identificar as
dificuldades da implantacdo da Geréncia de Projetos em pequenas e médias empresas. Muitas
delas, por seguirem modelos de metodologias burocraticas e praticas menos utilizadas na
atualidade, acabam encontrando tais dificuldades e assim comprometem o desenvolvimento
do projeto ou tornam desgastante para o pessoal envolvido.

Com um gerenciamento de projeto adequado, a organizacao sera capaz de atender as
exigéncias do cliente moderno com maior qualidade e prego competitivo, além de se destacar
perante o mercado.

Varias medidas podem ser tomadas na tentativa de alcancar este objetivo, uma delas
estd na pratica de gerenciar projetos de uma forma profissional e planejada. O gerenciamento
de projetos compreende a concep¢do de metas e objetivos do projeto, a elaboragdao de um
plano, a execucdo do plano e a revisdo e controle do projeto. Por fim, o gerenciamento de
projetos oferece uma grande variedade de principios, procedimentos, habilidades,

ferramentas e técnicas que sdo necessarias para que se possa atingir os objetivos planejados.



2. FUNDAMENTACGAO TEORICA
2.1. GERENCIA DE PROJETOS

Antes de abordarmos o assunto Geréncia de Projetos, devemos entender
primeiramente o que é um Projeto. Um projeto ele é Unico, pois ele ndo se trata de uma
operacao de rotina. O projeto é temporario no sentido de que tem um inicio e fim definidos,
além de escopo e recursos para execucdao do mesmo com a finalidade de produzir um produto
ou servigo.

Segundo Valeriano (1998), “o projeto é entendido como um conjunto de agoes,
executadas de forma coordenada por uma organizag¢do transitoria, ao qual sdo alocados os
insumos necessarios para, em um dado prazo, alcan¢ar um objetivo determinado”.

Um projeto ele é dividido em etapas ou fases distintas, também chamadas de ciclo de vida do
projeto. Iniciacdao - Planejamento - Execu¢do - Monitoramento e Controle - Encerramento,
sdo fases que o PMI (Project Management Institute - Instituto de Gerenciamento de Projetos),
define como ciclo de vida de projeto. Segundo a instituicdo, todos os projetos podem ser

executados com base nessas cinco fases. A Figura 1 abaixo ilustra o ciclo de vida do projeto.

Iniciar

Planejar

Executar

X

Controlar
Finalizar

Projeto

v
» 9

Figura 1: Ilustragdo do Ciclo de Vida do Projeto
Fonte: RBplan - http://www.rbplan.com.br




A definicdo do ciclo de vida pode ajudar o gerente de projetos a esclarecer se deve
tratar o estudo de viabilidade do projeto como a primeira fase do projeto ou como um projeto
autonomo separado. Cada fase do projeto é marcada pela entrega de um ou mais produtos
(deliverables), como estudos de viabilidades ou protétipos funcionais. No inicio de cada fase
define-se o trabalho a ser feito e o recurso envolvido na sua execugdo. O fim da fase é marcada

por uma revisdo dos produtos e do desempenho do projeto até o momento.

2.2. CARACTERIZANDO UM PROJETO

Os projetos sao normalmente autorizados como resultado de uma ou mais
consideracoes estratégicas. Estas podem ser uma demanda de mercado, necessidade
organizacional, solicitacdo de um cliente, avango tecnoldgico ou requisito legal.

Um artigo publicado na ABEPRO (Associacdo Brasileira de Engenharia de Producao),
fala que os projetos de TI sdo diferentes e potencialmente mais dificeis que outros projetos de
engenharia, uma vez que sdo caracterizados por sua alta complexidade e por altas chances de
falhas além de prazos muito curtos. Para Gervazoni (2006), as Diretrizes para Qualidade de
Gerenciamento de Projetos), 2003), fala do projeto onde ele deve ser uUnico e pode ser
constituido de um grupo de atividades coordenadas e controladas com data para inicio e
término, que é a chave para se determinar se realmente estamos em um projeto. Se vocé
estiver empenhando forgas para realizar ou desenvolver um produto ou servico e nao possui
data de inicio e fim, é provavel que vocé ndo esteja em um projeto, sendo assim seu
gerenciamento pelo PMBOK fica comprometido.

Partindo do esclarecimento do que é um projeto, sera explanado agora a definicao de
Geréncia de Projetos. Segundo o Project Management Institute (PMI), gestao de projetos é a
aplicagdo de “conhecimento, habilidades, ferramentas e técnicas aplicadas as atividades do
projeto para atender ou exceder as expectativas dos patrocinadores ou acionistas”. Para
Phillips (2003), geréncia de projeto é a capacidade de administrar uma série de tarefas

cronolégicas que resultam em uma meta desejada.

A geréncia de projetos de TI é a capacidade de equilibrar dedicacdo e implementacgdo
de tecnologia, a0 mesmo tempo liderando e inspirando os membros da equipe. E claro
que a meta da geréncia de projetos ndo € a tecnologia em si, mas um movimento no
sentido da assisténcia ao cliente, da melhora na qualidade do produto e do aumento
nos lucros. (PHILLIPS, 2003).
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2.3.0 PROCESSO DE SOFTWARE E A GERENCIA DE PROJETOS

Sobre os processos de desenvolvimento de software, existem inimeras tentativas de
definicdo, onde cada autor enfatiza uma caracteristica diferenciada, porém todos eles
caminham em dire¢do a um ponto comum. Logo, alguns deles foram selecionados e serdo
mencionados procurando atingir os aspectos mais relevantes ao tema abordado neste
trabalho.

Inicialmente, PRESSMAN (2006, p. 16) expde seus conhecimentos sobre a Engenharia
de Software organizando-os em camadas, onde todas sdo estruturadas com foco na qualidade
do produto de software. Nesse modelo o alicerce é a camada correspondente ao processo de
software, funcionando como um “adesivo que mantém unidas as camadas de tecnologia e
permite o desenvolvimento racional e oportuno de softwares de computador”. As outras duas
camadas sao: métodos, que compreendem as técnicas de “como fazer” para construir software
e; as ferramentas que oferecem apoio automatizado ou semi-automatizado para o processo e
para os métodos. Adicionalmente, SOMMERVILLE (2001, p. 43), afirma que a melhoria e
padroniza¢do no processo de software pode ser implementada em varias etapas, trazendo
coesdo aos objetivos das atividades de uma organizacdo. Essa pratica traz melhoria na
comunicacdo entre os integrantes da equipe, reducdo no tempo de treinamento de um novo
integrante da equipe e aumenta a economia na automacgao do processo.

Segundo MACHADO e WEBER (2001) a globalizacdo da economia vem influenciando as
empresas produtoras e prestadoras de servicos de software a alcangar o patamar de
qualidade e produtividade internacional para enfrentarem a competitividade cada vez maior.
A norma internacional NBR ISO/IEC 12207 - Tecnologia da Informacao - Processos de Ciclo
de Vida de Software (ISO/IEC 12207, 2008) é usada como referéncia em muitos paises,

inclusive no Brasil, para alcancar esse diferencial competitivo.
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3. MICRO E PEQUENAS EMPRESAS DE SOFTWARE
3.1 0 MERCADO

Como visto anteriormente, o mercado brasileiro de software é muito vasto e esti em
constante desenvolvimento. Segundo reportagem exibida no site do SEBRAE (BONNER,
2009), foi o setor brasileiro que mais cresceu durante a ultima crise que gerou instabilidade e
dor de cabeca para muitos paises. Apesar de o Brasil ser um pais com elevada carga tributaria,
o governo tem lancado incentivos fiscais como redugdo de IPI sobre hardware, regulado pela
Lei 8.248/91 e alteracdes posteriores, principalmente as leis 10176/2001 e 11.077/04. UENO
(2007, p. 10) mostra que, em relacao ao software, as propostas governamentais de reducao de
impostos ainda precisam ser bem melhoradas para se tornarem atrativas para o setor.

Em se tratando de processo, a Sociedade Brasileira para a Promoc¢do da Exportacao de
Software (SOFTEX), apoiada por varias instituicdes, entre elas o Ministério da Ciéncia e da
Tecnologia (MCT), criaram em 2003 um modelo de referéncia para Melhoria do Processo de
Software Brasileiro (MPS.BR), adaptado para a realidade e a cultura local e dentro dos
padrdes internacionais como ISO/IEC 12.207, ISO/IEC 15.504 e CMMI-DEV. Trazendo mais

credibilidade e segurancga para os produtos de software desenvolvidos no Brasil.

PERFIL DAS EMPRESAS

5% 1%

35%

H Micro

H Pequena
M Média

H Grande

59%

GRAFICO 1 - DISTRIBUICAO DO MERCADO BRASILEIRO DE SOFTWARE DE ACORDO COM A CLASSIFICAGAO DAS EMPRESAS
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Segundo a pesquisa da Abes (FILHO, HOCHSTETLER, et al,, 2006, p. 21), existiam cerca
de 7,7 mil empresas atuando no desenvolvimento, producao e distribuicdo de software e
prestacdo de servigos. Deste total, 54% sdo de empresas de distribuicdo, 22% de servigos
relacionados e 24% atuam na producao de software. Além disso, como mostra o Grafico 2.1, as
empresas que empregam menos de 50 funciondrios (micro e pequenas) equivalem a 94% do

mercado.

3.2 ORGANIZACAO

A organizacdo das micro e pequenas empresas de software do pais é também algo
muito importante e deve ser levado em consideracao sob varios aspectos. O principal deles é a
organizacdo dos recursos humanos e, dependendo de como acontece na pratica, pode trazer
sérios problemas que influenciam diretamente nas atividades. Esta secdo fara uma explanac¢do

sobre como esses aspectos acontecem no dia-a-dia.

3.3. COLABORADORES

Segundo o SEBRAE (2005), desde 1999 o critério adotado para conceituar micro e
pequena empresa de comércio ou servico é a receita bruta anual, ou o numero de
funcionarios, cujos valores foram atualizados pelo Decreto n? 5.028/2004, de 31 de margo de
2004, segundo descrito na Tabela 2.1. Ela ndo é um padrdo nacional, serve apenas como

referéncial para as economias locais (Unidades da Federacgao).

Classificacao Renda bruta anual Numero de funcionarios

Microempresa Menor que 433.755,14 Menor ou igual a 9

Pequena empresa Entre 433.755,14 e | Entre 10 e 49
2.133.222,00

TABELA 1 - CLASSIFICACAO DAS MICRO E PEQUENAS EMPRESAS DE SOFTWARE BRASILEIRAS SEGUNDO O SEBRAE

1 Cada um dos estados brasileiros reajusta a sua tabela de acordo com as caracteristicas do mercado local.
13



Observando o mercado local, é muito dificil para uma microempresa (tendo um quadro
reduzido de pessoal) adotar a um processo de desenvolvimento de software, sem que uma
pessoa ndo acumule papéis. Isso é comum no mercado. A maioria das empresas prefere dar
mais papéis para os colaboradores do que contratar novos funcionarios. Isso é uma
caracteristica observada e tratada pelo Processo proposto. Ele propde a distribui¢do de papéis
entre um ndmero minimo de pessoas, julgado através do interesse (artefatos e

responsabilidades) do papel nas atividades do processo.

3.4 PROBLEMAS DAS EMPRESAS NA GESTAO DE TI

O principal problema enfrentado pela empresa (ainda ndo aberta oficialmente) que
desenvolve o Sistemas é a organizacdo das atividades para o desenvolvimento e um bom
produto de software. Assim como nas empresas brasileiras de software, ela possui
conhecimento técnico sobre varias tecnologias. Dessa forma, a equipe de desenvolvimento
corre o risco de se confundir na hora de desenvolver as atividades de produg¢do do software,
porque os integrantes dela ndo sabem em que momento deve-se especificar qual parte do
software produzido e que atividade deve ser mais intensa para garantir que o problema do

cliente sera resolvido de fato.

Assim, observa-se que o principal problema nao estd no conhecimento ou aprendizado da
equipe, e sim, na sistematizacdo das atividades que levam a construcdo de um produto de

software viavel para as duas pontas (empresa e cliente).
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4. PROCESSOS E GERENCIA DE SOFTWARE
4.1. DEFINICAO DE PROCESSO

Por ser um termo com ampla utilizacdo nas diversas areas do conhecimento, faz-se
necessario um direcionamento do seu significado ao tema em questdo. A primeira defini¢ao é
abrangente o bastante para explicar o conceito. Logo, um processo pode ser definido como
uma série de agdes na qual uma ou mais entradas sdo utilizadas para produzir uma ou mais

saidas (AMBER, 1998). Caracteristica bastante visivel nas atividades do Processo proposto.

4.2 DEFINICAO DE PROCESSO DE SOFTWARE

Assim, pensando em Engenharia de Software, define-se como um conjunto de passos
parcialmente ordenados visando atingir uma meta que, neste caso, é entregar um produto de
software com qualidade, dentro dos prazos e custos estabelecidos. Diversos autores
renomados tentam definir processo de software enfatizando os aspectos mais importantes.
Sendo assim, SOMMERVILLE (2001, p. 44) define como sendo um conjunto de atividades
direcionadas a construcdo de um produto de software. Esta definicdo pode ser ainda mais

abrangente aplicando as seguintes palavras de PRESSMAN:

Um processo de software é base para o controle gerencial de projetos de software e
estabelecimento do contexto no qual os métodos técnicos sdo aplicados. Os produtos
de trabalho (modelos, documentos, dados, relatérios formularios, etc.) sdo

produzidos, os marcos sdo estabelecidos, a qualidade é assegurada e as modifica¢des

sdo adequadamente geridas (2006, p. 17).

Observa-se facilmente que todos eles possuem um mesmo referencial: atingir o
objetivo de entregar um produto de software com qualidade e atendendo as expectativas do
cliente. Quando o objetivo é alcancado, todos os envolvidos no processo estardao satisfeitos,
tanto a equipe, por desenvolver um bom trabalho, quando o cliente, por ter um sistema

confiavel e financeiramente acessivel.
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5. MODELOS DE PROCESSOS

0 estudo de modelos de processos de software é interessante para observar como a
organizac¢do das atividades faz a diferenca no momento de se produzir um software. Por isso,
os topicos seguintes abordam os modelos cascata, iterativo, incremental, espiral e traz
exemplos de metodologias ageis de desenvolvimento, tentando explicar como eles abordam e
organizam suas propostas de processos de software e apresentando seus pontos positivos e

negativos.

5.1. MODELO EM CASCATA

E o paradigma mais antigo da engenharia de software, sendo, algumas vezes, chamado
de ciclo de vida classico (PRESSMAN, 2006, p. 39). E um modelo de desenvolvimento de
software sequencial no qual o desenvolvimento é visto como um fluir constante para frente
(como uma cascata) através das fases de andlise de definicdo dos requisitos, design do
software, implementacdo e teste de unidade, integracdo e teste do sistema, operacdo e

manutencdo, conforme demonstrado na Figura a seguir:

Definicao dos

requisitos
A
Design do software T'
A

Implementagao e

teste de unidade
A

Integracao e teste

do sistema

T Operacgao e
manutencao

FIGURA 2 - CICLO DE VIDA DO MODELO SEQUENCIAL (CASCATA)
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A origem do termo cascata é frequentemente citado como sendo um artigo publicado em

1970 por W. W. Royce.

Ironicamente, Royce defendia uma abordagem iterativa para o desenvolvimento de
software e nem mesmo usou o termo cascata. Ele, originalmente, descreve o que é
hoje conhecido como o modelo em cascata como um exemplo de um método que ele

argumentava ser um risco e um convite para falhas (DUTRA, 2008).

5.2. MODELO ITERATIVO E INCREMENTAL

Desenvolvimento incremental é uma estratégia de planejamento em que varias partes
do sistema sdo desenvolvidas em versdes, como na Figura 3.2, ou em paralelo, sendo
integradas quando completas. Nao implica, requer ou pressupde desenvolvimento iterativo ou
em cascata - ambos sdo estratégias de retrabalho.

A alternativa ao desenvolvimento incremental é desenvolver todo o sistema com uma
integracdo Unica.Desenvolvimento iterativo é uma estratégia de planejamento em que o
tempo de revisdo e melhorias de partes do sistema é pré-definido. Isto ndo pressupoe
desenvolvimento incremental, mas funciona muito bem com ele. Uma diferenca tipica é que a
saida de um incremento nio é necessariamente assunto de um refinamento futuro, e seu teste
ou retorno do usudrio ndo é utilizado como entrada para planos de revisdao ou especificacoes
para incrementos sucessivos. Ao contrario, a saida de uma iteracio é examinada para

modificacdo, e especialmente para revisdo dos objetivos das iteracdes sucessivas.

5.3. DIFERENCIANDO OS MODELOS EM CASCATA, ITERATIVO E INCREMENTAL

Para firmar os conceitos dos modelos apresentados acima, foi esquematizada uma pequena
comparacgao entre elas na Figura 3.2. Tém-se como exemplo, trés partes que juntas compdem
o software desejado. Assim, no modelo sequencial ou cascata, todos os software é trabalhado

e desenvolvido de uma sé vez.
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Software desejado =

|
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Versao 1 Versao 2 Versao 3

Sequencial
(Cascata)

Incremental

(toda a funcionalidade)
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% 9% 9%

=
e

FIGURA 0 - COMPARACAO ENTRE 0S MODELOS EM CASCATA, INCREMENTAL E ITERATIVO
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|
|
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|

Observa-se que o modelo iterativo langa versdes de funcionalidades parcialmente
implementadas. Na abordagem Incremental, sdo desenvolvidas as funcionalidades por
completo, uma por uma, e langadas incrementalmente em versdes até que a dltima apresente
a solucao desejada pelo cliente.

O desenvolvimento sequencial apresenta um aspecto que ndo é muito interessante
para o mercado de software atual. Como se pode ver, o software é especificado, desenvolvido,
testado e integrado de forma completa e implantado de uma s6 vez. Assim, os
desenvolvedores ndo conseguem acompanhar as necessidades do cliente com as regras de
negocio dele mudando rapidamente, devido ao dinamismo do mercado. Sendo assim, ao
praticar o desenvolvimento de software com essa abordagem, é provavel que o ele nao
consiga atender as necessidades do cliente desde a sua concep¢do. Porém, esta forma de
desenvolver software facilita o aprendizado e entendimento, pelo fato de que as atividades
estdo organizadas sequencialmente.

A vantagem do modelo incremental, em relacdo ao sequencial, é que ele possibilita a
insercdo de funcionalidades de cada vez. Assim, o cliente comec¢a a utilizar uma parte da
solucdo de cada vez, solicitando mais funcionalidades ou mddulos para desenvolvimento e
integracdo. A desvantagem desse modelo é que, uma vez definida a funcionalidade e o

desenvolvimento € iniciado, o cliente s6 podera solicitar alteracdes apés o desenvolvimento
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dela. Podendo, em alguns casos, causar o desenvolvimento errado de uma funcionalidade,
devido a uma ma interpretacao dos requisitos ou se o cliente nao tiver se expressado da forma
correta.

A iteratividade por si sé ja é interessante, ou seja, criar uma funcionalidade de forma
iterada permite ao cliente expressar sua necessidade de forma fragmentada e analisada,
observando os equivocos e mudancas ocorridas no ambiente do cliente. Isso torna o produto
de software mais adequado as necessidades do cliente. Em contrapartida, essa iteracao no

desenvolvimento pode levar o cliente a atrapalhar o andamento do projeto, com a inserc¢ao

desordenada de funcionalidades.

5.4. MODELO EM ESPIRAL

Este modelo tem o objetivo de prover um “metamodelo” que pode acomodar diversos
processos especificos. Isto significa que podemos encaixar nele as principais caracteristicas
dos modelos vistos anteriormente, adaptando-os as necessidades especificas de
desenvolvedores ou as particularidades do software a ser desenvolvido. Este modelo prevé
prototipacdo, desenvolvimento evolutivo e ciclico, e as principais atividades do modelo

cascata.

Planejamento

estimativa

cronograma Analise de Risco

Comunicag¢ao

Modelagem
analise de projeto

Implantacao .
entrega Con,sctlrugao
feedback codigo

teste

FIGURA 4- MODELO DE PROCESSO EM ESPIRAL (PRESSMAN, 2006, p. 45).

Sobre esse modelo SIMAO & VARELA dizem:
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0 modelo em espiral foi proposto por Boehm em seu artigo de 1988 A Spiral Model of
Software Development and Enhancement, como forma de integrar os diversos modelos
existentes a época, eliminando suas dificuldades e explorando seus pontos fortes. Este
modelo foi desenvolvido para abranger as melhores caracteristicas tanto do ciclo de
vida classico como da prototipagem, acrescentando, ao mesmo tempo, um novo
elemento - a analise de riscos - que falta a esses paradigmas (SIMAO e VARELA, 2009,
p. 10).

Um ponto a ser observado nesse modelo é a andlise de risco que, segundo DUTRA
(2008), exige muita experiéncia da equipe. Além disso, pode ser dificil convencer os clientes
que a abordagem evolucionaria é controlavel. Ela exige competéncia consideravel na
avaliacdo de riscos e depende dessa competéncia para ter sucesso. Se um risco importante

nao for descoberto e gerenciado, fatalmente ocorrerdo problemas.

5.5. MODELO AGIL

Os processos em desenvolvimento agil de software parecem ser mais eficientes do que
as metodologias antigas. Porém, mesmo utilizando menos tempo do programador no
desenvolvimento de softwares funcionais de alta qualidade, tem a desvantagem de ter uma
perspectiva de negocio que ndo prové uma capacidade de planejamento em longo prazo. Em
esséncia, eles proveem mais funcionalidades por custo/beneficio. Existem varias
metodologias que podem ser consideradas como abordagens ageis, entre elas: Scrum,
Programacao Extrema (XP), FDD, Crystal Clear, DSDM entre outras (Processo de
Desenvolvimento de Software, 2009). As metodologias ageis nao serao definidas por estarem

fora do contexto deste trabalho.
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6. 0 PROCESSO PROPOSTO

Como é parte dos objetivos desse trabalho, esta secdo pretende apresentar uma
proposta de processo de desenvolvimento de softwares para utilizacdo em micro e pequenas
empresas tecnologia da informacdo. Antes que seus detalhes sejam citados, uma forma de
visualizacdo do processo é apresentada com o intuito de deixar o leitor bem posicionado em
termos de qual caracteristica e nivel de detalhamento ele estd observando, além de
proporcionar um panorama completo da organizacdo do Processo proposto. Outra estratégia
adotada para melhorar o entendimento do contetido apresentado aqui foi a definicdo dos
papéis antes que as atividades sejam apresentadas e detalhadas. Assim, o leitor compreendera
melhor o objetivo de cada uma delas e entendera a escolha dos papéis dos artefatos

necessarios para a realizacao da atividade e dos artefatos gerados como saida.

6.1. NIVEIS DE DETALHAMENTO DO PROCESSO

Um processo de desenvolvimento de software pode ser observado sobre diversos
aspectos. Uma forma de aborda-lo (a fim de entender a sua organiza¢do) é buscando uma
visdo em niveis de detalhamento. Pensando nisso, esse topico tenta explicar o Processo
proposto em trés niveis: Ciclo de vida, Atividades e Detalhamento, mostrados na Figura

abaixo:
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Solicitagdo
NIVEL 1: oS
Ciclo de Vida
Entrega
volvimento
g ATA g ATA
, ANR N%T ANR NCET
NIiVEL 2: Atividade 1 Atividade 2
Atividades
NIiVEL 3:
Detalhamento

FIGURA 5 - VISUALIZACAO DO PROCESSO PROPOSTO EM NiVEIS

No nivel mais alto de abstracdo dos detalhes esta o Ciclo de Vida do processo, onde se
especifica como estdo organizadas as fases. Durante a definicao deste nivel, pensou-se como
seriam melhor utilizados dos modelos de processos definidos pela Engenharia de Software.
Note que foram aplicados aspectos do modelo iterativo e incremental ao Processo proposto,
ou seja, no ciclo podem ser “langcados” pacotes de funcionalidades que apdés serem
desenvolvidos e integrados representam uma solugao.

0 seguindo nivel possui a representacdo? das atividades compostas de: nome da
atividade, participantes, artefatos de entrada e artefatos de saida. Outra caracteristica

importante expressa nesse nivel é o relacionamento entre as atividades. Assim os integrantes

2 Ciclo de vida e atividades, vocé encontrara o detalhamento deste trabalho.
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da equipe sabem exatamente em que atividades eles possuem participacdo, quais artefatos
necessarios para iniciar a atividade e quais artefatos gerados como saida.

Por fim, no terceiro nivel, estdo todos dos detalhamentos necessarios para a execucdao bem
sucedida do processo. Sao eles:

e Detalhamento das atividades - para cada uma delas é definida uma visao geral,
papéis responsaveis e participantes, artefatos de entrada e saida e uma visao
detalhada, contendo passos principais e alternativos;

¢ Definicdo dos papéis - para cada um deles é realizada uma breve descrigao, listadas
as atribuicdes, artefatos que sdo de responsabilidade do papel, titulos exigidos, titulos
desejados e as caracteristicas pessoais esperadas da pessoa candidata ao papel;

¢ Definicdo dos artefatos - nesse nivel, sao disponibilizados os modelos dos artefatos
necessarios para controle e execu¢do do processo. A estrutura organizacional deles

pode variar de acordo com o objetivo.

6.2. NIVEL DO CICLO DE VIDA

Para dar inicio a este topico é importante ressaltar a diferenca entre ciclo de vida de
processo e ciclo de vida de software. Sdo dois conceitos bem parecidos e que causam confusao
em muitas pessoas. Assim, o ciclo de vida de um processo descreve as fases e atividades pelas
quais um projeto de software passa até ser gerada uma nova funcionalidade ou solugdo, a
partir de uma necessidade expressa em forma de solicitagdo. Diferente dessa definicao, o ciclo
de vida de um software inicia a partir da concepg¢ado do software, passando por um processo
de desenvolvimento, seguindo pela sua utilizacdo e evolucdo até que ele ndo atenda as
necessidades do seu utilizador e caia em desuso.

Tomando como base esses conceito, foi definido o Processo proposto dividido em fases

do processo principal e processos de apoio.
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FIGURA 6 - CICLO DE VIDA DO PROCESSO PROPOSTO

Assim, como podemos observar na Figura acima, o Processo proposto foi definido e
separado em fases que descrevem as entradas e saidas do ciclo de desenvolvimento
(Solicitacao e Entrega), o proprio ciclo (Analise, Planejamento, Desenvolvimento e Teste) e
processos de apoio que sao o acompanhamento para geréncia da qualidade (VQA) e a geréncia
de mudancas (GMD). Cada uma delas abordando o desenvolvimento do software sobre uma
visao diferente de acordo com os seus interesses. A seguir, cada uma das fases sera explicada
para que haja maior compreensao das suas abordagens e caracteristicas.

Antes de iniciar as descri¢gdes das fases do ciclo de vida do Processo proposto, sera
realizada uma breve definicio de do que significa o termo fase dentro do escopo deste
trabalho. Assim, fase é a representacdo de um conjunto de atividades organizadas com um
objetivo comum de desenvolver uma parte significativa de um projeto de software.

Geralmente elas sdo dependentes entre si em alguns aspectos. Os artefatos sdo um

exemplo, ou seja, numa fase, geralmente sao usados artefatos criados e desenvolvidos em

outras fases. Segue algumas fases:
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FASE DE SOLICITACAO

Como observada na Figura 4.2, esta é a fase de entrada no processo. Ela descreve como
o cliente pode expressar suas necessidades perante a equipe de desenvolvimento e como eles
devem observar o problema em busca da melhor solugdo. Em linhas gerais, o objetivo dessa
fase é identificar o problema, entender o ambiente do cliente e langar uma proposta de
solugdo. Entdo, a solucdo s6 sera encaminhada para a préxima fase depois de autorizado pelo

cliente e 0 mesmo assinar um contrato prévio.

FASE DE ANALISE

Aqui serdo utilizados os meios mais apropriados da Engenharia de Software para
especificar as necessidades do cliente em forma de requisitos e casos de uso, em um nivel de
detalhamento aceitavel para a equipe de desenvolvimento e para o projeto. Para chegar a esse
nivel de aceitagdo sdo criados varios tipos de especificagdes (incluindo os diagramas e
protétipos) que descrevem as necessidades do cliente e a solugdo proposta pela equipe de
desenvolvimento. Ao final desta fase, estardo prontas todas as especificagdes dos requisitos,
ou seja, o problema do cliente estara totalmente entendido e a solucdo modelada.

Uma caracteristica muito importante dessa fase é a constante participagdo do cliente
na maioria das atividades, na tentativa de garantir um melhor entendimento dos problemas e
necessidades dele. Dessa forma, o cliente estara interagindo com a equipe de
desenvolvimento, tirando duvidas, descrevendo necessidades e ajudando a moldar a solugao.
Essa é uma estratégia que tenta garantir o aumento da interacdo e comunicacao entre o
cliente e a empresa, criando uma relacdo mais fortalecida e diminuindo a sensibilidade do

cliente perante as renegocia¢des de prazo e custo (havendo necessidade).

FASE DE PLANEJAMENTO

A fase de planejamento é uma fase de preparacao e gerenciamento, onde sao definidos
os planos para execucdo das proximas fases. Nesta fase, é necessario avaliar o ambiente de
desenvolvimento disponivel para o desenvolvimento da solucao. Dependendo das exigéncias
do projeto e do cliente ou até mesmo dos requisitos, o ambiente deve ser ajustado para
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acomodar satisfatoriamente a construcao da solucdo. Durante a elaboracdo de um Plano de
Projeto3, devem ser levados em considerac¢do varios aspectos:

-Observar a capacidade da equipe em trabalhar com a tecnologia necessaria para desenvolver
a solucao;

-Analisar a necessidade de treinar a equipe ou contratar pessoal ja qualificado, para isso,
fazendo um estudo e verificando a viabilidade de custo e prazo das op¢des disponiveis;
-Organizar o ambiente da empresa, alocando recursos humanos e materiais de forma que
possibilite maior comodidade e agilidade da equipe de desenvolvimento.

E importante observar e ponderar outras caracteristicas que podem surgir em cada
ambiente onde o processo é empregado ou em cada tipo de solug¢do desenvolvida. Além disso,
é necessario identificar todos os riscos que podem vir a modificar o andamento do projeto em
questao e tomar as medidas cabiveis para evita-los ou gerencid-los de maneira que o projeto

sofra menos impacto.

FASE DE DESENVOLVIMENTO

No ciclo de vida do Processo proposto, estd corresponde a terceira fase. Aqui serao
definidas as especificagdes arquiteturais, banco de dados e codificagdo da solugao. Um
exemplo de especificagdo arquitetural é: atualmente a maioria dos projetos é definida
seguindo o paradigma de Programacdo Orientada a Objetos (POO). Assim, sua arquitetura é
constituida de classes e organizada em pacotes de funcionalidades. Além disso, sdo criados
varios diagramas utilizando UML para mostrar o relacionamento entre as classes dentro dos
pacotes.

Outra especificacdo importante nesta fase é a definicio do esquema de banco de dados para a
solucdo, sendo, para isso, desenvolvidos Diagramas Endidade-Relacionamento (DER), em
seguida os Diagramas Entidades-Relacionais (ER) e, por fim, definicdo de um dicionario de
dados. Estes podem fazer parte de um novo banco de dados ou serem integrados a outro.

A terceira e tltima atividade desta fase é a codificacdo. E nesse passo que sio

traduzidas todas as especificagdes arquiteturais e de banco de dados para uma linguagem de

programacao, resultando no codigo fonte ou build da solugao.

FASE DE TESTE

3 Consulte as faases do projeto para obter mais detalhes.
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Esta fase é responsavel por definir como serado realizados todos os testes necessarios
para garantir o bom funcionamento e aceitagdo da nova solucao de software, que podera ser
integrada a outra solugdo existente ou um novo software. Alguns dos testes propostos sdo
descritos abaixo:

1. Teste de integridades dos dados;
Teste de interface com o usudrio;
Teste de seguranca;

Teste de funcionamento;

Teste de aceitacao;

A T o

Teste de integracao.

De forma geral, ap6s a realizacado de todos os testes sobre as funcionalidades ou
solucdes, em caso de aprovacdo, elas devem seguir para a proxima fase. Caso sejam
identificadas irregularidades, serdo encaminhadas (juntamente com relatério de
irregularidades) para a fase e atividade responsavel por corrigir o erro detectado. Para
complementar o entendimento sobre as atividades desta fase, o leitor pode consultar os

Apéndice A - Ciclo de vida e mapa de atividades.

FASE DE ENTREGA

Esta fase, é a fase de saida da funcionalidade do ciclo de vida do processo. Nela sao
desenvolvidos os planejamentos para treinamento dos usuarios e implantacdo da solugdo. Os
cursos preparatorios para que os usuarios aprendam a utilizar a solu¢do antes da utilizacao
serdo desenvolvidos. Ap6s o treinamento, a nova solucdo ja podera ser implantada, podendo
ser necessario um acompanhamento da utilizacdo durante alguns dias, caso o cliente solicite.

Nessa fase, 0 acompanhamento é importante para que se tome conhecimento de como
a solucao esta sendo encarada na pratica. Além disso, é importante observar qual o
comportamento dos usuarios em relacao a nova funcionalidade e se esta esta desempenhando

satisfatoriamente sua funcgao.

6.3. VERIFICACAO DA QUALIDADE
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A fase de verificacdo da qualidade ou validagao faz parte de um dos processos de apoio
do Processo proposto, sendo realizado sempre nas transi¢des entre as fases principais do ciclo
de vida do processo. O objetivo dele é garantir a qualidade do produto de software que esta
sendo criado, sendo necessaria, para isso, uma verificagdo na qualidade dos principais
produtos de software criados. Além disso, a verificagdo também acompanha a qualidade do
processo como um todo a partir de uma analise da quantidade de nao-conformidades em
comparagdo com o cumprimento dos prazos estabelecidos para o projeto. Logo apds as
devidas correg¢des sdo apresentadas aos responsaveis e a atividade segue o curso normal.

Os papéis responsaveis pelas atividades durante esta fase sdo o Gerente de Projeto e
Analista de Qualidade. O primeiro ird avaliar como esta o andamento do projeto: se estd em
dia, se os ricos estdo sendo controlados devidamente, etc. O segundo ird avaliar os artefatos
gerados durante a fase, de forma a solicitar altera¢des nos mesmos, caso eles ndo estejam no
padrao estabelecido pela empresa.

Em seguida havera uma reuniao entre os dois, onde o Analista de Qualidade passara ao
Gerente a sua avaliagdo para que ele possa ter um maior controle do andamento do projeto, ja

que pode haver a necessidade de corre¢do de alguns documentos.
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7 A GERENCIA DO PROJETO
7.1. 0S PAPEIS, RESPONSABILIDADES E ARTEFATOS

Para que uma empresa possua uma organizacao de atividades eficiente, ela precisa
definir “quem faz o que”. Por isso, antes da apresentacdo das atividades, todos os papéis serdo
definidos, expondo suas responsabilidades, atribui¢cdes e apontando suas caracteristicas mais
importantes.

E importante frisar nesse momento sobre a terminologia utilizada nas préximas se¢des
para denominar os papéis e artefatos definidos aqui. Assim, quando forem citados nomes de
papéis ou artefatos, eles terdo a primeira letra escrita em maitsculo. Por exemplo: a diferenca
entre “Cliente” e “cliente” é que o primeiro faz referéncia o papel definido no Processo
proposto e o segundo representa uma pessoa qualquer que procura uma empresa em busca

de soluc¢des (produtos ou servigos).

7.2. CLIENTES

Este papel representa a pessoa que entende a regra de negdcio da empresa a qual se
destina a solucdo podendo ser representado por uma ou mais pessoas, dependendo do
projeto e da necessidade. Nesse caso, ele pode ser dividido em dois perfis: Cliente Interno e
Cliente Externo, onde cada uma das pessoas apresentara caracteristicas e responsabilidades
pertencentes a um ou outro perfil. Em todo caso, eles possuirdao as mesmas atribui¢des.

O primeiro perfil analisado é o Cliente Interno representado por um colaborador da
empresa de desenvolvimento. Geralmente este perfil pode possuir poucos conhecimentos
técnicos em informatica. Porém, possui boas habilidades para entender regras de processos
de negdcios de outras empresas e sabe persuadir o cliente em busca de descricdes mais
precisas das necessidades dele. Esse perfil se responsabiliza pelo desenvolvimento de alguns
artefatos do projeto.

e O primeiro artefato é o Glossario%, que é um documento onde estdao reunidos todos os
termos incomuns, tanto para o cliente quanto para a equipe. O objetivo dele é definir
um vocabulario compartilhado entre os stakeholders (envolvidos) do projeto, a fim de
unificar o entendimento para que nao haja ambiguidades. No Processo proposto ele é

usado para especificar, de forma unificada, os termos comuns ao Cliente e a equipe.
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Pode ser dividido em: Glossario de Negdcios (termos comuns aos negdcios do Cliente)
e Glossario de Projeto (termos comuns a equipe do projeto).

e O outro artefato é denominado como Regras de Negocio. Nele o Cliente Interno
especifica detalhadamente todas as regras de negdécio, e que fazem parte do dominio
do problema. Para a especificacdo poderiam ser usados cenarios® de uso. Este é um
documento muito importante para a compreensdao do problema e, principalmente,
para o controle das mudangas, ja que, na maioria das vezes, o ambiente do cliente é
dindmico e suas regras de negocio mudam com facilidade.

O segundo perfil é o do Cliente Externo incorporado por uma pessoa externa a empresa de
desenvolvimento. Geralmente representado pela pessoa que procura a solugao ou alguém
indicado por ele com capacidade para responder as questoes problematicas enfrentadas. Este
perfil de cliente pode apresentar pouco ou quase nenhum conhecimento sobre computadores
de um modo geral.

e Sobre artefatos, o Cliente Interno é responsavel por todos os documentos fornecidos
por ele para definicdo e entendimento do problema. Esses artefatos podem ser dos
mais variados tipos: relatérios, planilhas, anotagdes, desenhos, documentos, etc.

Até o momento foram analisados esses dois perfis de Cliente que se encaixam no Processo

proposto. Porém, nada impede que outros perfis sejam observados e considerados.

7.3. ANALISTA DE REQUISITOS

O papel de Analista de Requisitos representa a pessoa que consegue observar o
ambiente do Cliente identificando os problemas e propondo solugdes viaveis e interessantes
para o ele. O Analista de Requisitos também deve possuir habilidades para persuadir o Cliente
deixando-o a vontade para expor suas idéias e necessidades, independente do perfil de Cliente
considerado.

Como observado, o Analista de Requisitos possui atribuicdes de comunicagdo com o
Cliente e desempenha atividades importantes para a empresa. Por isso, ele é responsavel pelo
artefato Documento de Visdo de Negécio. Neste documento estdo contidas informagodes
relevantes, como as vantagens que o cliente tera caso ele contrate a solucao. Além disso, esse
documento especifica em detalhes o ambiente do cliente e identifica quais os possiveis

usudrios e envolvidos no projeto, mostrando para cada um deles, as caracteristicas,

5 Um cenério € uma narrativa, textual ou pictérica, de uma situacao (de uso de uma aplicagao), envolvendo
usudrios, processos e dados reais ou potenciais (REZENDE, 2003).
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atribuicdes e necessidades. Adicionalmente, sao elicitados todos os problemas enfrentados e
as possiveis solucdes para eles.

Outra atividade desempenhada pelo Analista de Requisitos é a identificacdo, defini¢dao
e especificacdo de requisitos em casos de uso. Em consequéncia disso, ele se torna
responsavel pelos artefatos Documento de Elicitagdo de Requisitos e Documento de
Especificagdo em Casos de Uso.

No Documento de Elicitacdo de Requisitos, ele organiza os requisitos, dando um
numero identificador e uma descricio para cada um dos requisitos funcionais (RF -
representam as funcionalidades da solu¢do), nao funcionais (RNF - representam as
caracteristicas da solugdo) e cria um escopo negativo, deixando explicito o que nao faz parte
da solucao.

Uma forma de ele organizar os requisitos e identificar o relacionamento entre eles é
criando uma Matriz de Rastreabilidade. Este artefato pode relacionar tanto RF com RF, quanto
RF com RNF, sendo importante para identificar o impacto nas alteragdes dos requisitos. Ele
também pode relacionar varias outras caracteristicas de um projeto através da
rastreabilidade entre elas, ou seja, a interligacdo existente entre caracteristicas e
especificacdes da solugdo. Para realizar esse controle, podem ser usadas planilhas eletrdnicas,
onde na linha estdo expostas uma das caracteristicas, e na coluna a outra. Para ter uma visao
mais concreta sobre como seria esse tipo de controle, consulte o Apéndice C.9, nele ha um
exemplo de uma Matriz de Rastreabilidade que pode ser tomada como base para a construcao

sua propria matriz.

7.4. GERENTE DE PROJETOS

Uma pessoa que detém as atribuicdes desse papel deve possuir espirito de lideranca e
trabalho em equipe. Um Gerente de Projetos deve ser capaz de liderar uma equipe de projetos
de forma que ela venha ter o maximo de desempenho possivel. Ele deve ser capaz de
gerenciar de maneira efetiva os riscos de um projeto. Para isso, ele deve possuir uma lista de
possiveis riscos e junto a eles, um plano de acdo preventiva ou corretiva, caso um deles venha
a se concretizar, chamado plano de contingéncia.

Esta lista de riscos pode ser organizada da forma mais conveniente possivel, de acordo
com as consideragdes do Gerente de Projetos. Um exemplo seria organiza-la em um tunico
documento denominado Lista de Riscos contendo os riscos e suas principais caracteristicas. O
documento Gestdo de A¢des Corretivas ajuda no controle e nas medidas a serem tomadas nos
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desvios que acontecem durante o projeto, além de possibilitar que tais desvios possam ser
evitados nas iteragdes futuras.

Outro artefato que também é de responsabilidade deste papel sdao os Contratos. Assim,
um Gerente de Projetos também interage com o Cliente, realizando negociag¢des e firmando os
contratos. O Processo proposto ndo define nenhum modelo de contrato. Portanto, devem ser
definidos contratos de acordo com o servigo a ser prestado ao cliente.

Em se tratando de experiéncia, ndo é necessario que ele possua conhecimento técnico
na tecnologia trabalhada, embora isto adicione certa importancia. Ele deve ser lider, realizar

planejamentos concretos, acompanhar o trabalho e o projeto.

7.5. ARQUITETO DE SOFTWARE

Ao papel Arquiteto de Software sdo atribuidas a lideranca e a coordenacdo das atividades
técnicas no decorrer do projeto. O Arquiteto de Software também estabelece a estrutura geral
de cada visdao arquitetural do software: a decomposicdo da visdao, o agrupamento dos
elementos e as interfaces entre esses principais agrupamentos. Portanto, comparado aos
outros papéis, a visdo do Arquiteto de Software é ampla, e ndo detalhada (Rational Software
Corporation, 2002).

Um dos artefatos pelo qual o Arquiteto de Software é responsavel é o Documento de
Arquitetura do Software que oferece diversas visdes arquiteturais de representacdo da
solucdo. Nele sdo inseridos, por exemplo:

e Visdo légica - representacdo do ponto de vista da arquitetura do modelo de design,
dividindo em subsistemas e pacotes. Dentro de cada pacote esta a representacao das
classes significativas do ponto de vista da arquitetura.

e Visdao de implantag¢do - descreve uma ou mais configuragdes fisicas do computador
ou da rede, indicando como o software utilizara esta estrutura.

e Visao de dados - descreve a perspectiva de armazenamento dos dados persistentes,
podendo ser inseridos os diagramas DER e ER.

No Processo proposto, o Arquiteto de Software também determina como sera feita a
integracdo de uma nova funcionalidade ao sistema, definindo qual a ordem em que devem ser

desenvolvidos os builds® e quais os subsistemas que eles fazem parte.

6 Versao codificada da solugdo e que ainda nao foi submetido a nenhum teste.
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7.6. DESENVOLVEDOR

Este papel representa a pessoa capaz de traduzir problemas do “mundo humano” para
o “mundo computacional” através de linguagens de programacdo. O desenvolvedor deve ter
conhecimentos solidos sobre os principios basicos da computacdo, como algoritmos e
estruturas de dados, além de saber aplica-los em uma ou mais linguagens de programacao. O
desenvolvedor dever saber trabalhar em equipe dividir o conhecimento com os demais
colegas de trabalho.

Adicionalmente, ele participa do processo de mensuracao dos requisitos e identificacao
dos possiveis riscos de implementagdo das funcionalidades e comenta o codigo fonte da
solugdo, tornando-o de facil compreensao.

Em se tratando de artefato, o Desenvolvedor fica responsavel pelo Componente de Software
que nada mais é neste contexto, do que a codificacdo do modelo arquitetural 16gico da solucao,

definido anteriormente pelo Arquiteto de Software.

7.7 ANALISTA DE TESTES

O papel de Analista de Testes é representado por uma pessoa com habilidades para
realizar diferentes tipos de testes sobre software. Durante suas atividades no ciclo de vida do
processo, ele devera atuar em duas fases distintas. A primeira atuacao do Analista de Testes é
na fase de andlise, aonde serdo realizados planejamentos para a realizacdo dos testes nas
fases seguintes. Durante o planejamento ele elabora um artefato denominado Plano de Testes
que contém todas as diretrizes e resultados esperados para aqueles requisitos. O objetivo
disso é garantir que as funcionalidades especificadas pelo Cliente ndo perderao a esséncia dos
resultados esperados.

A segunda atuacdao deste papel é na fase de Testes. Nela o Analista de Testes
acompanha a execuc¢ao de todos os testes e compara os resultados com as diretrizes contidas
no artefato Plano de Testes, definido anteriormente por ele. Ele também realiza as atividades
de um testador executando todos os testes especificados. Como atribuicdes, este papel
desempenha, por exemplo, testes de unidade, testes de integracdo, testes de seguranca de
dados, testes de aceitacdo e demais testes necessarios para garantir um bom nivel de

qualidade para a solugao.
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7.8 ANALISTA DE SUPORTE

O papel do Analista de Suporte deve ser incorporado por uma pessoa capaz de realizar

treinamentos para os usudrios sobre sistemas computacionais. Para realizar suas atribui¢cdes
de maneira eficiente, ele deve ser comunicativo e ter boa relacdo interpessoal, ja que ele
estara em contato tanto com os futuros usuarios da solu¢do e com o Cliente.
O Treinador, antes da realizagdo dos treinamentos, desenvolve um Plano de Treinamento,
contendo todas as especificacdes necessarias para a realizagdo dos treinamentos dos usudrios.
Nele estdo contidas informagdes como: periodo de execugdo das atividades, produtos a serem
treinados, recursos a serem utilizados, etc.

Durante a definicdo do Processo proposto foi decidido que o Treinador também
realizara a implantacdo da solucdo. Para isso, ele deve realizar um Plano de Implantagcdo com
caracteristicas bem parecida com as de um Plano de Treinamento. Porém, possui uma maior
énfase nas especificacoes de configuracao de hardware e software.

Ele também é responsavel pela emissdao do Comprovante de Implanta¢do da funcionalidade ou
solucdo. Este artefato ndo possui um modelo definido aqui, ficando sua a criacao a cargo da

empresa de desenvolvimento que aderir ao processo.

7.9 ANALISTA DE QUALIDADE

Este papel é representado pela pessoa que realizara as auditorias sobre os artefatos
produzidos durante o ciclo de vida do processo. Ele observa os artefatos, examinando-os
segundo os padroes estabelecidos pela empresa de desenvolvimento.

Para melhor desenvolver suas atividades, o Analista de Qualidade faz uso da Lista de
Verificagdo da Qualidade. Ela funciona como um checklist possibilitando um maior controle do
que foi desenvolvido ou ndo. Os documentos ja criados e verificados sado classificados em:
e Conforme - quando um artefato esta, por completo, aderente as politicas de qualidade
estabelecidas pela empresa;
e Nao-conforme - quando um artefato, ou parte dele, ndo obedece as politicas de
qualidade da empresa;
e Nao se aplica - quando nao se pode classificar um artefato, parte dele ou outra

caracteristica, dentro dos padrdes de qualidade estabelecidos;
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e Pendente - quando uma nao-conformidade ja foi apontada em um artefato e, em uma
segunda verificagdo, ela ainda permanece inalterada ou ndo apresenta qualidade

satisfatoria.

7.10 CONFROTAMENTO DE PAPEIS

Como sendo um dos objetivos pretendidos para este trabalho, o Processo proposto
também pode flexibilizar os seus papéis de modo a atender as necessidades do ambiente onde
ele estd sendo aplicado.

Sabe-se que muitas empresas de software, geralmente, trabalham com um quadro de
funciondarios inferior as suas necessidades, quando se trata de atividades. Ou seja, é
observavel que na maioria dos casos uma pessoa acumule varios papéis dentro de uma
organizac¢do. Isso ndo é encarado aqui como um problema, mas sim como caracteristica,
devido ao dinamismo das empresas modernas que exigem dos seus colaboradores
conhecimentos e habilidades um tanto “distribuidas”. Nesse caso, entenda como sendo uma
pessoa que possui conhecimento em varias areas e habilidade para lidar com diversas

situacdes diferentes.

7.11 DISTRIBUINDO PAPEIS EM UMA MICROEMPRESA

Para tornar mais claro o entendimento a cerca dessa caracteristica, considere um
exemplo de uma empresa contendo cinco pessoas. Os papeis definidos para o Processo
proposto serdo distribuidos para esse numero de pessoas, considerando a grande quantidade
de atividades que cada papel possui, ndo tornando um ou outro papel sobrecarregado ao
ponto de deixar o processo ineficiente.

Nos projetos de software, cada papel tem seu objetivo e interesses definidos. Porém,
alguns deles ndo podem ser exercidos simultaneamente pela mesma pessoa por correrem o
risco de agredir a qualidade do produto e do processo. Em contrapartida, outros papéis
podem ser agrupados de forma eficiente devido as caracteristicas que cada um deles possui. A
seguir continuaremos com um exemplo.

O primeiro agrupamento a ser considerado realiza a juncao entre os papéis de Cliente
(interno) e Analista de Requisitos, onde o segundo incorpora as atribui¢des do primeiro. O
objetivo dessa juncdo esta no fato de o Analista de Requisitos também possuir caracteristicas
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de comunicdo.com o Cliente (externo). Logo, o Analista de Requisitos passa a ser responsavel
pelo artefato de Regras de Negdcio e Glossario.

O segundo agrupamento une o Arquiteto de Software com o Desenvolvedor. Nesse caso, o
primeiro papel passara a desempenhar todas as atribui¢des do segundo, ficando responsavel
pelo Componente de Software e realizando todo o processo de codificagao.

O terceiro agrupa o Gerente de Projetos com o Analista de Qualidade, sendo motivado

pelo fato de o primeiro papel acompanhar todas as atividades do processo. Assim, além dele
gerenciar a equipe, também tera melhores condi¢cdes de gerenciar a qualidade dos artefatos
produzidos.
A quarta forma de agrupamento proposta neste trabalho une dois papéis: o Analista de Testes
e o Analista de Suporte. Agora, o primeiro papel fard ndo s6 o planejamento, definicdo de
diretrizes de testes e execucdo, como também passara a realizar o planejamento e execugao
dos treinamentos e implantac¢do da solugao.

Qualquer outra forma de combinagdo entre papéis deve ser avaliada. Por exemplo: os
papéis de Desenvolvedor e Testador, ndo devem ser atribuidos a uma mesma pessoa devido
ao risco de o Desenvolvedor criar testes ineficientes para os componentes de software que ele

mesmo desenvolveu, entre outros casos.

7.12 NIVEL DAS ATIVIDADES

As atividades dentro de um processo de desenvolvimento de software fazem parte do
segundo nivel de detalhamento de um processo. Elas sdao importantes para especificar em que
momento serd trabalhado qual aspecto da solugdo. Uma caracteristica importante de uma
atividade? é o que ela expressa. Ela define quem participa da atividade, quando ela deve ser
realizada, quais os artefatos de entrada e quais os artefatos de saida.

A Figura abaixo, mostra um exemplo de atividade. No canto superior esquerdo,
encontra-se o(s) participante(s), que realiza, participa ou acompanha a atividade. No canto
inferior esquerdo, estdo as siglas dos artefatos de entrada, ou seja, os artefatos necessarios
para o bom desenvolvimento da atividade. No canto superior direito estdo os artefatos de
saida. Artefatos esses criados ou atualizados na atividade. Finalizando, no centro encontra-se

a denominacao dela.

7 A forma de representacdo mostrada acima é denominada PEPP (AGUIAR e ROULIER, 2004).
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FIGURA 7 - EXEMPLO DE REPRESENTACAO DE UMA ATIVIDADE

Atividades da fase de solicitacao

A organizacgdo das atividades que compreendem a fase de solicitacdo, quais os seus objetivos e

demais especificagdes necessarias estao descritas a baixo:

-Solicitar servigo

Esta atividade descreve como o cliente deve entrar em contato com a empresa de
desenvolvimento de solugdes de software para solicitar um novo servico ou como ele deve
proceder em caso de solicitagdo de mudanga de funcionalidade. Aqui, o cliente ira contatar a
empresa em busca de solucionar suas necessidades, vindo a iniciar uma Solicitacao.

As solicitagdes geradas nesta atividade sdo de responsabilidade do Cliente, onde o
artefato Solicitacdo representa o principal meio de comunicagao ativo do Cliente e a empresa.
Outros meios de comunicagdo podem ser adotados e especificados em um outro artefato

denominado Plano de Comunicac¢ao, geralmente usado em grandes projetos.

-Analisar necessidade
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Esta atividade descreve como sera realizada a atividade de analise de necessidades do
Cliente que solicitou um servico. Ela especifica também como observar o ambiente do Cliente
em busca de conhecimentos mais detalhados sobre o problema em questao, e a forma como as
pessoas que sdo afetadas por ele abordam a problematica e propde solugdes para os mesmos.
Serdo identificadas as necessidades expostas na Solicitacdo e entdo serd reunida a maior
quantidade de informacdes possiveis sobre aquele contexto. Para essa atividade serao
necessarios: o artefato de Visdo de Negdcio, Glossario e Regras de Negocio. Sendo estes
utilizados pelos papéis: Cliente e Analista de Requisitos.

O Analista de Requisitos sera responsavel por analisar o cenario da solicitacao, as
necessidades do Cliente, receber e propor sugestoes de solugdo para o problema das partes
envolvidas. Ja o Cliente sera responsavel por disponibilizar essas informag¢des e propor

solugdes para o problema.

-Negociar proposta de solucdo

Esta atividade indica de que forma ocorrera o processo de negocia¢do da proposta de
solucdo feita pelo Analista de Requisitos e Gerente de Projetos. Em visao geral, propde-se uma
reunido entre Cliente, Analista de Requisitos e Gerente de Projetos para que haja o
esclarecimento da solug¢do que serd detalhada nas atividades consequentes. A proposta
resulta na aceitacdo ou rejeicdo de um contrato firmado entre empresa e o Cliente para que
sejam iniciadas as atividades de especificacdo da solugao.

As propostas de solugdo serdo discutidas observando a correspondéncia das
necessidades no contexto especificado, sendo definida como solucao a ser desenvolvida. Com
base nesta definicdo, sera elaborado o Contrato de Aceitagdo, no qual sera de
responsabilidade do Gerente de Projetos. Nele serao definidos em detalhes do que se trata a
funcionalidade em termos de precos e prazos.

Serdo participantes desse processo: o (i) Analista de Requisitos, descrevendo as
solugdes propostas; (ii) o Gerente de Projetos, realizando as negocia¢des e preenchendo a Ata
de Reunido e; (iii) o Cliente, julgando, segundo seu entendimento, as solu¢des que serao

especificadas, concordando ou ndo com os contratos.

-Atividades da fase de andlise
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Este topico exibe como serdo realizadas as atividades de analise, identificacdo de requisitos e
especificacdo dos mesmos. Para isso, serdo expostas visdes gerais, explicacdes e pontos

importantes de cada uma das atividades.

-Elicitar requisitos

Esta atividade descreve quais os passos necessarios para que haja uma elicitacdo de
requisitos de maneira concreta e assertiva. Ela é responsavel pela defini¢do funcional e nao-
funcional dos requisitos de software, incluindo a especificagdo dos diversos diagramas
necessarios para uma definicdo concreta das funcionalidades e caracteristicas da solucdo de
software. Para dar inicio a esta atividade, deve-se ter em maos documentos basicos que
descreva o ambiente e o problema que o Cliente enfrenta, sendo resultantes, documentos
técnicos de modelagem da solucdo e protdtipos para avaliagao.

Como responsavel por essa atividade temos o Analista de Requisitos. Ele reune todas

as informacdes inerentes ao projeto e elabora os artefatos (Documento de Elicitacdo de
Requisitos, Especificagcdo de Casos de Uso e Prototipos de Interface com o Usuario).
Esses documentos funcionardo como alicerce para o projeto, pois servirdo como repositorio
principal de informag¢des o no decorrer de sua execucdo do projeto.Com a revisao de
requisitos, da-se o suporte a atividade de elicitacao de requisitos através de uma revisao no
conteudo produzido objetivando eliminar ambiguidades, requisitos duplicados, erros de
entendimento e identificar o relacionamento entre os requisitos. Nesta atividade, o Cliente
deve participar ativamente, identificando equivocos do Analista de Requisitos e sugerindo
mudangas e definirdo corretamente os requisitos. Os artefatos destinados a revisao sao:
Documento Elicitagdo de Requisitos e Documento de Especificacao de Casos de Uso. Assim, o
Analista de Requisito montard uma Matriz de Rastreabilidade tendo, para isso, o suporte do
Cliente.

Essas atividades tém o objetivo principal de refinar as informacdes dos documentos,
mantendo a fidelidade entre as informag¢des nos documentos e o ambiente observado. Os
documentos serdo escritos de forma a simples e objetiva, onde todos os envolvidos no
processo possam ter um entendimento facil sobre os conceitos descritos no documento.Nesta
fase os documentos de Elicitagio de Requisitos e Especificagio de Casos de Uso sdo

atualizados conforme conveniente ao projeto.
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-Definir tecnologia

Nesta atividade serdo discutidas as questdes referentes as tecnologias a serem
empregadas no desenvolvimento do projeto. O analista de requisitos junto com o arquiteto de
software ira definir como aproveitar melhor as tecnologias existentes observando o custo,
acessibilidade e adaptabilidade a realidade do Cliente

Uma vez analisados todos os aspectos do contexto onde o problema esta inserido, o
Arquiteto de Software reunira informacdes de tecnologias que podem ser utilizadas para a
resolucdo daquele problema.

Junto com o Analista de Requisitos, ele ira definir quais sdo as tecnologias que consiste no

arcabouco conceitual que servira de base para a construcao do sistema.

-Avaliar riscos e mensurar requisitos

Esta atividade explica como deve ser feita a atividade de avaliacdo de riscos de
implementacdo e mensuracao de requisitos. Aqui, o Analista de Requisitos deve identificar os
riscos de implementagdao observando aspectos de tempo, possibilidade de desenvolvimento
no cenario atual e viabilidade. Um ou mais desenvolvedores devem participar da mensuracao,
dando para todos os requisitos um nimero de pontos (horas de trabalho).

A idéia de mensurar os requisitos em pontos funciona da seguinte maneira: E
apresentada a especificacdo de um requisito/caso de uso para um desenvolvedor, através de
leitura ou apresentacdo grafica. Em seguida, de acordo com o entendimento dele em relacao
ao desenvolvimento, serdo atribuidas trés notas: (i) a quantidade de pontos necessarias no
pior caso de desenvolvimento do requisito, ou seja, quando o desenvolvedor ndo tem
experiéncia e o problema pode ser mais complicado do que o que parece; (ii) a quantidade
normal de pontos para ele desenvolver os requisitos e;.(iii) no melhor caso, a quantidade de
pontos necessarias para ele desenvolver os requisitos, tendo em vista que tudo ocorrera sem
interferéncias e ele ja tenha experiéncia em uma solu¢do idéntica ou bem parecida com a
apresentada.

Vale ressaltar que esse tipo de mensuragdo € apenas uma sugestdo. Na pratica, podem

ser adotadas varias outras formas de mensurar os requisitos.
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- Definir diretrizes de teste

Aqui estao definidas as formas de realizacdo dos testes sobre os requisitos da solucao.
Assim, o Analista de Teste estima os resultados gerados pelo sistema como solugdo
satisfatdria para os problemas do Cliente. Dessa forma, um Plano de Testes é definido para
dar suporte a realizacgdo fiel dos testes nas fases posteriores do processo de desenvolvimento.
Nessa atividade o Analista de Testes ira analisar o Documento de Elicitacdo de Requisitos e
definira as diretrizes dos testes que serdo aplicadas. Uma vez definidas as entradas, saidas e
as condi¢des de execuc¢do de cada teste, o Analista de Testes ira elaborar o Plano de Testes,
que formalizara todo o procedimento de teste que sera realizado sobre o sistema.

- Negociar requisitos

Aqui estdo definidas as atividades necessarias para a negocia¢do de requisitos entre o
Gerente de Projetos e o Cliente. Eles se reunirdao para definir prioridades de requisitos,
estabelecer prazos e estipular metas. O Analista de Requisitos participa, esclarecendo e
apresentando os requisitos elicitados e definidos. Finalizando com um contrato firmado entre

o Cliente e a empresa de desenvolvimento.

Atividades da fase de planejamento

Planejar desenvolvimento

Nesta atividade estdo descritos os passos necessarios para que o planejamento do
projeto seja realizado de forma satisfatdria. O Gerente de Projetos, ao iniciar esta atividade, ja
deve possuir conhecimento sobre os requisitos, sobre o ambiente onde a solucao sera
desenvolvida, testada e utilizada, sobre os recursos necessarios para a execu¢do do projeto,
orcamento, prazos, sobre como se pretende desenvolver os requisitos etc. Assim ele tem
embasamento suficiente para criar um bom Plano de Projeto, que seja satisfatério em prazo e
viavel em termos de custo.

O responsavel por essa atividade € o Gerente de Projetos, que ira desenvolver o Plano
de Projeto de Software. Esse documento ira reunir informacdes referentes aos recursos fisicos
e humanos a serem utilizados no decorrer do desenvolvimento do projeto, bem como os

prazos e metas a serem atingidas pela equipe.
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Preparar ambiente de desenvolvimento

Esta atividade descreve como deve ser feita a preparacdo do ambiente de desenvolvimento de
um software. A preparacdo, que sera realizada pelo Gerente de Projetos, envolve tanto
recursos humanos, como materiais. Os recursos humanos sao: a alocagao de funcionarios para
determinadas atividades e/ou a contratacdo de novos ou capacitacao. Os recursos materiais
sdo todos os equipamentos de hardware computacional e escritério, incluindo-se também as
ferramentas de software, ou qualquer outro recurso necessario para o desenvolvimento

adequado do processo.

Atividades da fase de desenvolvimento

Definir arquitetura

Atividade feita pelo Arquiteto de Software, sendo uma das mais importantes para o
sucesso do projeto. Aqui serao definidas todas as especificacoes técnicas (diagramas de classe
UML, por exemplo) da solugdo na tecnologia definida na fase de andlise. Enfim, todo o
arcabouco necessario para a codificacao consistente da solu¢do. O Arquiteto de Software ira
desmembrar o documento de Arquitetura de Software e ira detalha-lo de forma que possa ser
executado pela equipe de desenvolvimento. Nesta fase sera elaborado o plano de Integracdo

do Build, que terao formatados todos os conceitos técnicos que irdo estruturar o sistema.

Codificar

A atividade de codificacao do software define os passos necessarios para criar todo o codigo
fonte de todos os métodos predefinidos na atividade de arquitetar os requisitos. Aqui, o
desenvolvedor cria, revisa e comenta o cddigo fonte de forma eficiente e facilite a leitura
posterior. Segundo definido nas fases anteriores, serao construidos os algoritmos que
constituirdo o produto de software, que obedecerdao ao padrao de construcdo definido no

Modelo de Implementacao do Software.

Atividades da fase de teste
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Testar

A atividade de testar o software, embora simbolizada como unica, envolve varios tipos de
testes (descritos na se¢do Fluxo Principal). Os testes verificam varios aspectos do
funcionamento do software. Os resultados destes testes sao verificados e remetidos para as
atividades mais convenientes para serem corrigidos quando resultam em erro.

e Teste de integridades dos dados - Este teste verifica, por exemplo, se a precisdo dos
calculos estd dentro do especificado ou se os dados sdo armazenados e exibidos ao
usudrio de forma correta e concisa.

e Teste de interface com o usuario - Verifica se todos os controles (botdes, caixas de
listagem, botdes de checagem, etc.) estdao funcionando perfeitamente. Também sao
verificadas as posi¢cdes das caixas de mensagem exibidas e observacdo da formacao dos
controles durante o dimensionamento das janelas.

e Teste de seguranca - Verifica a seguranca das informacdes que trafegam entre o
usudrio e o sistema (WEB ou LAN) ou se dados estdo sendo exibidos para papéis nao
autorizados

¢ Teste de funcionamento - Verifica através da simulacdo de um caso de uso real, se o
funcionamento do sistema esta dentro do esperado.

e Teste de aceitacdo - Este teste observa a aceitagdo do cliente em relacao a(s)
funcionalidade(s) desenvolvida(s). E esperado que, durante esse teste, seja gerada
alguma solicitacdo de mudancga, ja que esse é o primeiro contato do cliente com a
solucao.

e Teste de integracao - Um dos testes mais importantes para a escalabilidade do
sistema. Esse teste observa todos os aspectos da integracao da nova funcionalidade
com o sistema (em caso de ser uma integracdo de uma nova funcionalidade a um
sistema existente).

Durante a realizacdo dos testes, normalmente sdo encontradas falhas, inconsisténcias e
irregularidades. Dependendo de qual seja, a correcdo é encaminhada para a fase e atividade
responsavel por resolvé-las.

Uma funcionalidade s6 passara para a fase seguinte se ela passar em todos os testes

submetidos. Isso especifica que ela esta em estado de aceitacdo e funcionamento.
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Atividades da fase de entrega

Planejar treinamento e integracao

Nesta atividade deve ser feito o planejamento para a realizacdo dos treinamentos dos
usudrios finais, além do planejamento de como sera feita a implantagcdo da solugdo no
ambiente do cliente. Planejamentos que levarao a criagdo dos artefatos: Plano de Treinamento
e Plano de Implantacdo. Estes serdo criados através de um ou mais acordos firmados entre o
cliente e a empresa de desenvolvimento, devidamente documentados na Ata de Reuniao.
Acordos visando suprir as necessidades do cliente em termo de tempo, espaco e

disponibilidade no ambiente dele.

Treinar usuarios

Esta atividade descreve como devem ser feitos os treinamentos dos usudrios finais
para que eles estejam preparados para a implantacao e utilizacdo da nova solucao de
software. Treinar os usuarios da solucdo é uma tarefa muito importante e deve ser feita antes
da implantacao.

Sabe-se que o ser humano naturalmente possui resisténcia a mudanga e por isso é importante
treinar os usudrios de uma solucao antes da utilizacao efetiva. Isso é necessario porque,
geralmente, € adicionada alguma mudanca nos procedimentos normais de uma atividade que
pode passar a ser totalmente ou parcialmente automatizada por um software, visando a
exclusdo ou diminuicdo de entraves tipicos das atividades manuais. Assim, os treinamentos
devem apresentar a nova solugdo esclarecer as duvidas dos usuarios até que eles sintam-se

seguros.

Implantar solucdo e dar suporte

Esta atividade descreve como sera feita a implantacdo da soluc¢dao previamente planejada e
também do suporte ao cliente.
No caso da implantagao, é importante ter um bom conhecimento sobre o ambiente do cliente.

Por exemplo: se o cliente for um supermercado que deseja automatizar as operacdes no caixa.
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E importante que a implantagio seja executada fora do horario de atendimento para nio
atrapalhar o atendimento ao cliente, ou possa vir a gerar uma situacdo que venha a causar
transtornos ao cliente.
No caso do suporte, as op¢des disponibilizadas pela empresa serdo oferecidas ao cliente e
incluidas no contrato antes do inicio das atividades de especificacdo da solucdo. Assim, o
cliente podera ter varias opg¢des de suporte disponiveis de acordo com os seus interesses.
Alguns exemplos sao:

e Suporte via telefone;

e Suporte online (mensagem instantanea, e-mail, etc.);

e Suporte presencial (envio de um profissional até o cliente);

e Manual de usuario impresso ou em midia eletrénica;

e Assisténcia remota.
As possibilidades de suporte ao usuario sdo inimeras. Nesse momento uma empresa deve
oferecer o melhor servico possivel, de forma a minimizar os esforgos do cliente na busca de

esclarecimentos sobre dividas.

Verificagdo da qualidade (SQA)

Levantamento do projeto

A atividade onde é feita a andlise do andamento do projeto, se 0 mesmo esta sendo
realizado conforme o planejado e se obedece aos padrdes de qualidade definidas para o
processo e para o produto. Também é feita uma analise dos problemas e dificuldades com o
fim de evitar que estes venham a ocorrer. Esta atividade é desenvolvida pelo Analista de
Requisitos que observard os problemas que atrapalharam a fase e os principais efeitos
causados no processo através da comparacdo das atividades realizadas e as programadas no

plano de projeto de software.

Avaliacao da qualidade

O Analista de Qualidade ira revisar as evidéncias para certificar que o processo de os
padrdes para qualidade do produto estejam sendo observados. O objetivo desta atividade é

manter a qualidade na construcdo do produto e na execucao das atividades conforme

45



observado no processo, o que facilitara futuras manutencdes e facil entendimento dos

envolvidos no processo.

-Reuniao

O Analista de Qualidade ira passar sua avalia¢do acerca da andlise realizada ao gerente,
para que este possa ter um maior controle sobre o andamento do projeto, ja que pode haver a
necessidade de realizar algum realinhamento ao que foi planejado, como também manter a

aderéncia da execucdo dos procedimentos aos padrdes de qualidade institucionalizados.

-Correcao

O Analista de Qualidade ird comunicar os desvios aos padrdes aos responsaveis. Os artefatos
que possuirem inconformidades serdo devolvidos aos seus respectivos responsaveis para que
eles facam as devidas alteragdes. Uma vez as alteracdes realizadas, o processo seguird seu

curso normal.

46



8 METODOLOGIA

O tipo de pesquisa que foi utilizada neste trabalho foi a Bibliografica. Segundo
LAKATOS (1983), pesquisa bibliografica é desenvolvida a partir de um material elaborado
(livros, artigos cientificos e material eletronico).

A pesquisa bibliografica é o primeiro passo para qualquer pesquisa cientifica, com o
objetivo de revisar a literatura existente. Por meio dela, buscam-se informacdes, seleciona-se
documentacdo que se relaciona ao problema de pesquisa e faz-se o respectivo arquivamento
para posterior utilizacao.

Para uma melhor compreensdo do conteiddo desta monografia, ela esta dividida da
seguinte forma:

Noprimeiro momento é abordado a parte introdutéria, bem como a metodologia usada
para o desenvolvimento da pesquisa e sua estrutura.

No segundo momento inicia-se a fundamentacdo tedrica apresentando alguns
conceitos da Gestdo de Projetos, o que é e como funciona e uma breve explicagdodo papel do
gestor na organizacao.

No terceiro momentoabordamos a atual realidade da Geréncia de Projetos em
pequenas e médias empresas e suas dificuldades de implanta-la.

No quarto momento apresentamos uma explanacdo de algumas ferramentas e
metodologias necessarias para a implantacdo da geréncia de projetos em organizacdes de
pequeno e médio porte, assim também como um modelo de gestdo eficaz.

Por fim, concluimos este trabalho com algumas consideragdes finais sobre o mesmo

com uma base para possiveis melhorias futuras.
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9 CONSIDERACOES FINAIS

Tendo em vista todas as informacgdes reunidas para o desenvolvimento desse projeto,
observa-se que muito ha para fazer e estudar sobre a melhoria do desenvolvimento de
software, principalmente quanto ao desenvolvimento de software por pequenas empresas. O
objeto alcancado neste projeto foi a modelagem de um processo de desenvolvimento
reunindo caracteristicas que o torne simples. Porém, completo o suficiente para que equipes e
empresas, iniciantes ou ndo, tenham todo o arcabou¢o para seguirem durante o
desenvolvimento dos seus projetos. Foi observado também que o sucesso na implanta¢do de
um processo de software estd intimamente ligado as caracteristicas do problema a ser
atacado e aos recursos disponiveis para sua resolucao.

O processo aqui apresentado e descrito esta apto a gerir as problematicas envolvidas
no desenvolvimento de um software, de forma que, qualquer profissional que tenha o minimo
de conhecimento dos conceitos da Engenharia de Software possa desenvolvé-lo sem
dificuldades atingindo um alto grau de qualidade.

Em resumo, no decorrer do desenvolvimento do projeto foi reunida uma carga de
conhecimentos que ira contribuir para a vida profissional dos participantes da equipe
envolvida no desenvolvimento do Processo proposto. Além de resultar em um processo de
software que permitird a profissionais iniciantes, desenvolverem um projeto seguindo os

conceitos de alguns dos principais autores contemporaneos sobre o tema deste trabalho.
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