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NOTACOES
———————

Este livre adota as seguintes nota¢cBes, que devem ser observadas para o
perfeito entendimento do material aqui produzido.

Notacdes Técnicas:

<..> - Menor que / Maior que, nos comandos SQL usado para metadados.

<..> - Menor / Maior, no texto indica que é um hyperlink (link para um endereco
web).

[..] - Abre e fecha parénteses, no texto indica utilizacdo de uma sigla.

(..) - Abre e fecha colchetes, nos comandos SQL indica opcionalidade.

| - Barra, para indicar “ou logico”.

_ - Sublinhado, nos comandos SQL indica o default (padréo).

_ - Sublinhado, no texto indica que é um hyperlink (link para um enderego web).
Negritos - Titulos de capitulos, se¢fes e subsecdes.

Itdlico - Para palavras de lingua estrangeira.
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PREFACIO

Este livro ¢ o resultado do uso da ferramenta MS Project da Microsoft utilizada

na aplicacdo dos conceitos de gestdo de projetos do PMBOK com as premissas
da engenharia de testes para aquisi¢do de qualidade nos produtos de software.

O livro aborda os seguintes assuntos:

e Capitulo 1 Processos de Desenvolvimento. Neste capitulo sdo exibidos os
conceitos béasicos dos processos de desenvolvimento de software,
evidenciando a necessidade de qualidade na construcdo de software,
conceituando a diferenca entre desenvolvimento Adhoc e com processo.

e Capitulo 2 Engenharia de Testes. Neste aborda-se a necessidade de
qualidade no desenvolvimento de software, com o uso da engenharia de
testes, introduzindo de forma basica os processos, tipos, técnicas e
ferramentas utilizadas nos testes de software.

e Capitulo 3 Gestdo de Projetos. Neste mostra-se a necessidade de
acompanhamento de resultados na gestao de projetos utilizando-se para
isso 0s conceitos béasicos de gerenciamento de projeto do Project
Management Institute (PMI) através da ferramenta de projetos MS-Project
da Microsoft.

Finalizando, este livro possui varias subsecdes que disponibilizam hyperlink's

para wiki‘'s sobre os assuntos abordados, como também links para outros
ebook'’s utilizados como referencial bibliografico para o contetdo produzido.

Alvaro Farias Pinheiro
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Fundamentos da Engenharia de Software 1 Processos de Desenvolvimento
———————

1 Processos de Desenvolvimento

A Engenharia de Software é um segmento da Computacdo que existe
decorrente da necessidade de se construir software com qualidade, buscando
planejar e organizar o desenvolvimento, e dentro deste campo usar processo de
desenvolvimento aliado a gestdo de projetos com aplicagdo de técnicas de
engenharia de testes ontem a qualidade desejada na construcdo de um projeto
de software.

Para comecgar vamos conhecer as diferengas entre os termos metodologia,
processo, modelo e técnica, que alguns fazem seu uso como se fossem
sindnimos, o que nao sao.

Metodologia € um conjunto de préticas. J4 as préaticas sdo um conjunto de acdes
estruturadas que podem ser repetidas varias vezes durante um processo de
desenvolvimento de software. Assim sendo uma metodologia é um conjunto que
envolve varias praticas como gerenciamento de projetos, engenharia de
requisitos, analise e modelagem, codificacdo, testes, gerencias como as de
configuragdo, ambiente, risco, qualidade, aquisi¢éo, entre vérias outras, que vao
depender do processo adotado.

Figura 1.1 Processo
Tenodedberts Pmcesso o Tamo seErTEmENtD

beoge. ok
Npich) /e _

MR (e ) N2
Fonte: Proprio Autor

Agora vamos definir Processo e Modelo. Apesar de se confundirem, ndo se trata
da mesma coisa. Podemos dizer que processo de desenvolvimento de software
€ um conjunto de atividades, parcialmente ordenadas, com a finalidade de obter
um produto de software. Realizando o mais corretamente possivel as etapas de
uma construcdo de software. Os modelos sdo as atividades que fazem parte de
um processo de engenharia de software. E o primeiro passo para se construir
um processo, pois o0 mesmo deve ser baseado em um modelo. Concluindo as
definicdes, podemos definir Técnica como sendo um m procedimento ou

EEEEEEEEEEEEEE—————
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mesmo um conjunto de procedimentos, que tem como objetivo alcancar um
determinado resultado. E segundo os estudiosos do assunto, se caracteriza por
ser consciente reflexiva e inventiva.

Em uma analise mais bésica, teriamos. Metodologia como um conjunto de
técnicas (praticas) que repetidas sempre tendem a chegar ao mesmo resultado
esperado. E um processo é a forma de organizar essas técnicas, onde se
conhece quem faz como faz, e quando faz utilizado no desenvolvimento de um
Projeto. Nos dias atuais, normalmente se classificam as metodologias em
tradicionais ou pesadas e ageis. No proximo tépico vamos falar sobre a evolugao
dos processos.

1.1 Evolucéao

Como se pode observar na figura 3.2 entre as décadas de 50 e 80, o que existia
era a chamada andlise estruturada que posteriormente evoluiu para andlise
essencial. Sendo a primeira forma organizada de desenvolvimento, focada na
qgualidade da construcdo de software, naturalmente muitos problemas eram
inerentes a essa forma, mas inegavelmente, era sim, a melhor forma de se
construir uma aplicacéo.

Figura 1.2 Evolucéo dos Processos
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Fonte: Préprio Autor
Mas, o grande problema desse modelo, consistia na grande quantidade de
simbologias para as diversas fases de construcdo. Explicando melhor, um
analista fazia fluxogramas para retratar a solucao de um problema e uma série
de outro diagrama, a exemplificar, diagrama de contexto, macro-diagrama,
diagrama de fluxo de dados, e por ai vai.

O grande problema é que para banco de dados, existia outra diagramacao, o
modelo de entidade relacionamento, e para desenvolvimento, a codificacdo
propriamente dita, ndo se tinha uma simbologia padrdo. Vale salientar, que
nesse periodo, véarios estudiosos passaram a desenvolver suas préprias
simbologias, criando verdadeiros nucleos, dificultando o entendimento entre os
profissionais de escolas diferentes.

Esse periodo, onde se encontravam as linguagens de estruturadas e textuais,
como COBOL, Fortran, pascal, Clipper e tantas outras, havia uma lacuna muito
grande entre os analistas de sistemas e os programadores.
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E entre as décadas de 80 e 90 que se comeca a se tornar comum 0O uso da
orientacdo a objetos. Esse novo paradigma de desenvolvimento surge no mundo
profissional quase em paralelo com os sistemas multitarefa, que viriam a
substituir os monotarefas com suas linguagens estruturadas e textuais. Essa
nova forma de programar veio com a orienta¢do a eventos e interface grafica a
GUI. Entdo, definiram-se novos conceitos como classe, objeto, heranca,
encapsulamento e polimorfismo. Assim, os estudiosos desse tema, comecam a
construir suas simbologias, correndo o risco de surgirem novos nudcleos e
escolas independentes que sem duavida, iriam complicar ainda mais o
entendimento dessa ardua tarefa que é construir software.

Mas, em meados de 90, A SEI cria um grupo chamado OMG, que tem como
responsabilidade evitar que esses nucleos surgissem. Assim, nessa época 0s
principais estudiosos do tema foram convidados para participar desse grupo.
Esses nomes sdo: Grady Booch que manifesta a necessidade de unificar
critérios, James Rumbaugh se une a Booch em outubro de 1994 e elaboram a
versdo 0.8 do Unified Method e por fim Ivar Jacobson que completa o trio.
Esses trés nomes passam a serem considerados o0s pais da orientacdo a
objetos, definindo os padrbes da Linguagem de Modelagem Unificada, que na
sua sigla em inglés é conhecida como UML. Passando a ser o modelo aceito
como padréo pela OMT e assim pela SEI e por consequéncia pelo mercado.

Com a simbologia padronizada, evitando aquela chuva de diagrama que
variavam de escola para escola, precisava-se agora definir um padrdo de
desenvolvimento para esse novo paradigma. Mas, padrdes ja existiam e vamos
falar sobre eles.
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Figura 1.3 Evolucédo da UML
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Fonte: Internet

1.2 Modelo Cascata

O modelo cascata é uma forma sequéncial de desenvolvimento de software,
onde o ciclo de vida de um projeto comec¢a pelos requisitos seguindo pelas
especificacdes e modelagem, passando pela codificacdo e testes, até chegar a
implantagdo e manutengéo.

O problema desse modelo é que todas essas etapas sdo executadas, uma apos
a outra.
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Figura 1.4 Modelo Cascata
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Com a observacdo de que cada etapa de ser exaurida antes de passa para a
proxima,ocasionando um grande lapso de tempo entre andlise, projeto e
implantagdo. Essa distancia entre as fases macros geram inevitavelmente
problemas nos requisitos, ja que esses podem mudar pela prépria natureza do
negécio ou pelo problema mais comum, a comunicagdo entre 0sS
envolvidos. Algumas caracteristicas desse modelo sdo: Execucdo sequéncial
das atividades; Levantamento de todos os requisitos no inicio do projeto (algo
gue a experiéncia mostrou ser muito dificil); Talvez a caracteristica mais
negativa desse modelo, seja a de que o usuario é envolvido apenas no inicio do
projeto e na entrega do produto final, aumentando exponencialmente as chances
de falha durante o projeto; e as mudancas nos requisitos ndo sdo bem vistas,
pois gera retrabalho e consequentemente aumento dos custos. Mas, mudanga
de requisitos é inevitavel na construcdo de qualquer software, por mais estavel
gue seja.

1.3 Modelo Prototipagao

Uma forma de lidar com a impaciéncia dos usuérios no modelo cascata, foi a
criagdo, ou melhor, a adaptacdo de uma técnica ao modelo que rendeu a
denominacdo de prototipacdo e assim, surgia um novo modelo. Que na verdade
era 0 modelo em cascata, ma servido da técnica de fazer protétipos para que o
cliente durante o processo tivesse condicbes de acompanhar o andamento,
visualizando como o software ficaria. Mas, o problema desse modelo, era que,
sua premissa dizia que o protétipo deveria ser descartavel, isto é, apresentado
ao cliente, este faria as observacdes, e no local de desenvolvimento (fabrica de
software) esse prototipo deveria ser descartado e o desenvolvimento, seria
continuado no modelo real. Bom, pura ilusdo, pois, 0 que os desenvolvedores
faziam era continuar evoluindo o protétipo que virava o entregavel. Além dos
problemas ja citados acima, esses persistiam, jA& que a forma de construir o
software ndo mudara muito.
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Figura 1.5 Modelo Prototipagéo

IrFr;' W WO B DGt Com by L)f ! E

WEBSUPORTE

Seja bem vindo a0 WebSuporte

TERWOS OF SPRVICO
W - AL e T A
Nare L (. 8 e & . 8 e b e |

" ——————1 | N
Nore do fogn Soweiada r— ‘
Facabaova wnta [ J

DOMIBOm 3 s | g .“__“.__ﬂ_-.,:k I
Cmal L—_I AcsE Car ik coa i

Fval smundek

Qarz

P

P o lmars e o

Cdado

Fonte: Internet
1.4 Modelo Espiral

Até que surge o modelo espiral, isto é, vocé faz os levantamentos dos requisitos
de software. Importante, ndo de todo o projeto, mas do que foi planejado, isto &,
em etapas, normalmente do que € mais relevante para o que menos. Porém,
dependo muito das necessidades do projeto. Depois desse levantamento, faz-se
a diagramacéo do que foi requisitado, codifica-se, testa-se e implanta-se. Pronto.

Nesse momento o cliente interage novamente com o software, fazendo que o
lapso de tempo seja bem menor, muito menor. O que ao longo do processo de
amadurecimento dos modelos, viu-se ser muito proveitoso para o sistema. Afinal
de contas, é para o cliente que se faz o software. Nesse momento, existem
ajustes a serem combinadas e nova repeticdo do fluxo se faz, e se fara tantas
vezes se faca necessario ou se tenha planejado.
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Figura 1.6 Modelo Espiral
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Fonte: Internet

Esse modelo se mostrou muito mais préximo as reais necessidades de um bom
desenvolvimento, e dele surgem o que efetivamente ganho o mercado. Mas, por
gue esse nao se consolidou. Simples, ndo se fazia ideia que permitir a interacéo
com o cliente entre as fases de desenvolvimento daria tanto problema, assim, foi
necessario planejar essa interagao, surgindo as iteracoes.

1.5 Modelo lterativo e Incremental

O modelo iterativo e incremental consiste em fazer o desenvolvimento do
software no modelo espiral, mas sabendo que em cada iteracdo, isto é, nova
rodada de fases, talvez se tenha que corrigir falhas das rodadas anteriores, além
de implementar as novas funcionalidades da rodada corrente. Simples, direto e
objetivo.

Esse modelo se mostrou o mais proximo da realidade do desenvolvimento de
projetos de software. Se tornando a base para uma grande gama de processos
hoje vigentes.
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Figura 1.7 Modelo Iterativo e Incremental
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1.6 Metodologia Tradicional

Sao métodos que enfatizam o processo com todo o formalismo necessario para
garantir o controle das atividades de desenvolvimento de software, dando muita
importdncia a documentos escritos. As pessoas envolvidas diretamente e
indiretamente com o software devem utilizar o processo definido.

Figura 1.8 Metodologia Tradicional

Metodologia Tradicional

Projetadas s Operacdo e Manutencio

Definigde de Requisitos ltegragho

Implementagao e Testes

Fonte: Préprio Autor

1.7 Metodologia Agil

Sao métodos que enfatizam a comunicagdo em tempo real entre as pessoas
envolvidas, dando menos importdncia a documentos escritos. As pessoas
envolvidas diretamente com o software devem estar preferencialmente
disponiveis em relagdo a tempo e local da melhor forma possivel.
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Figura 1.9 Metodologia Agil
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1.8 Processo RUP

De todos os processos criados o Rational Unified Process (RUP), sem davida é
um dos mais famosos. Esse modelo, criado nos "primérdios” da UML, tras todas
as atividades, os papéis, os artefatos, e os fluxos de trabalhos, que se deve ter
em um desenvolvimento pesado de software. Isto €, ele prevé praticamente tudo
gue se deve fazer.

E se tornou uma referéncia de mercado. Sendo "vendido" como um framework,
gue deve ser adaptado para a realidade do projeto em desenvolvimento. Bom, é
ai que comecam os problemas. Para projetos de médio e grande porte -
excelente. Se existem prazo e custo aceitaveis para a contratacdo de mao de
obra qualificada, e necessidade de controle de toda a producdo. Esse é o
modelo. Mas, mesmo ele sendo declarado pela seu fabricante Rational, hoje
IBM, como "customizavel" para projetos de pequeno porte.

Figura 1.10 Processo RUP
lteragbes

Disciplinas Concepgan  Elaboracio Construgao Transigio

Macelagem do negocio = =

Requisitos - e
/’, \’\ —_—
Andlise e Projeto = — S
— ~.
implementacao = B
Tesles _B S .
Implantacao Y
Geréncla de Configuracao N L 1 .
& mudangas —_—— s e,
Geréncia do Projeto - —
Ambiente == P -

Fonte: Internet

O conhecimento desse processo, a experiéncia do "customizador" e as
restricbes orcamentarias e de prazo sdo complicadissimos para sua adocao.
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Mas, por um periodo de tempo, esse foi 0o processo utilizado para qualquer
empresa de TIC que se deseja construir algo com qualidade. Até que grupos de
pensadores comecaram a discutir se 0 uso desses tipos de processos, se
justificavam para qualquer tipo de projeto de software. Nesse ponto entraremos
na nossa proxima aula - as metodologias ageis, ja que 0s processos que
passaram a ser chamados de pesados receberam a denominagdo de
metodologias tradicionais ou mesmo pesadas.

1.9 Processo Scrum

Scrum é um processo agil que tem como objetivo focar na entrega dos requisitos
de maior valor agregado ao cliente no menor intervalo de tempo possivel.
Permitindo assim que, adequacdes sejam realizadas no software de
maneira rapida e continua, fazendo com que o produto final esteja em
conformidade com as necessidades do referido cliente.

Esses intervalos de entregas devem ser de duas a quatro semanas, para que
as necessidades do negécio com as suas prioridades sejam entendidas,
desenvolvidas, testadas, entregues e usadas pelo cliente.

Figura 1.11 Processo Scrum
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Para isso as equipes devem possuir uma auto-organizacdo para poder definir a
melhor maneira de realizar as entregas dos requisitos de maior prioridade.
Nesses intervalos de duas a quatro semanas todos podem ver o real software
em producgdo, decidindo se o mesmo deve ser liberado ou ndo e isso é
denominado de Sprint. Resumindo as caracteristicas dos Scrum sdo: Equipes
gue se auto-organizam; O produto evolui em uma série de Sprints mensais; Os
requisitos sao listados em um Product Backlog; Ndo ha uma pratica especifica
de engenharia de software, pois o Scrum pode ser adequar a todas; Usa regras
genéricas na criacdo de um ambiente agil para a entrega de projetos; e € uma
metodologia agil.
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1.10 Metodologias-Modelos-Processos-Técnicas

Adile Software Development (ASD). Disp.: <
http://pt.wikipedia.org/wiki/Adile Software Development >

Cleanroom. Disponivel em < http://pt.wikipedia.org/wiki/Cleanroom >
CRUD. Disponivel em < http://pt.wikipedia.org/wiki/Matriz_ CRUD >
Crystal. Disponivel em <

http://en.wikipedia.org/wiki/Crystal Clear %28software development%29 >
Domain-Specific Modelling (DSM). Disponivel em < http://goo.gl/sU1Jfs >
Driven Design de Dominio (DDD). Disponivel em < http://goo.gl/wDBnjk >
Dynamic Systems Development Method (DSDM). Disponivel em <
http://pt.wikipedia.org/wiki/DSDM >

eXtreme Programming (XP). Disponivel em < http://go0.gl/691P2 >
Feature Driven Development (FDD). Disp.: <
http://pt.wikipedia.org/wiki/Feature Driven_Development >

IBM Rational Unified Process (IRUP). Disp.: <
http://pt.wikipedia.org/wiki/Rational Unified Process >

Microsoft Solution Framework (MSF). Disp.: <
http://pt.wikipedia.org/wiki/Microsoft Solution Framework >

Model Driven Engineering (MDE). Disponivel em < http://goo.gl/[Dg3RW >
Model-Driven Architecture (MDA). Disponivel em < http://goo.gl/bgKPxp >
Modelo V. Disponivel em < http://pt.wikipedia.org/wiki/Modelo_V >
PMBOK. Disponivel em < http://pt.wikipedia.org/wiki/PMBOK >

Pragmatic Programmer. Disponivel em <

http://en.wikipedia.org/wiki/The Pragmatic Programmer >

PRAXIS. Disponivel em < http://goo.gl/ag09tD >

Rapid Application Development (RAD). Disp.: <
http://pt.wikipedia.org/wiki/Rapid Application_Development >

Scrum. Disponivel em < http://pt.wikipedia.org/wiki/Scrum >
Service-Oriented Architecture (SOA). Disponivel em < http://goo.gl/ESX|3U >
SWEBOK. Disponivel em <

http://pt.wikipedia.org/wiki/Software Engineering Body of Knowledge >
Test Driven Development (TDD). Disponivel em <
http://www.improveit.com.br/xp/praticas/tdd >

1.11 Ferramentas

Astah: modelagem UML. Disponivel em < http://astah.change-
vision.com/en/index.html >
Project-open: gerenciador de projetos. Disponivel em < http://www.project-

open.org/ >
StarUML: modelagem UML. Disponivel em < http://staruml.sourceforge.net/en/ >

1.12 Sugestdes de Leitura
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Engenharia de Software e Sistemas de Informacgéo. Disponivel em <
http://goo.gl/N9f446 >

Gerenciando Projetos de Desenv. Software com PMI, RUP e UML. Disp.: <
http://goo.gl/GeXUe4 >

Guia pratico de engenharia de software. Disponivel em < http://goo.gl/ppe5ff >

1.13 Referéncias Web

Analise de Dominio wiki. Disp.: <
http://pt.wikipedia.org/wiki/An%C3%Allise_de Dom%C3%ADnio >

Analise Essencial wiki. Disponivel em <
http://pt.wikipedia.org/wiki/An%C3%Allise Essencial >

Analise Estruturada wiki. Disponivel em <
http://pt.wikipedia.org/wiki/An%C3%Allise_Estruturada >

Andlise Orientada a Objetos wiki. Disponivel em < http://goo.gl/NOKtwf >
BROD Dicas. Disponivel em < http://www.dicas-l.com.br/brod >

BROD. Disponivel em < http://www.brod.com.br/ >

ControlChaos. Disponivel em < http://www.controlchaos.com/ >
Engenharia de Software wiki. Disponivel em <
http://pt.wikipedia.org/wiki/Engenharia_de software >

IBM RUP. Disponivel em < http://www-01.ibm.com/software/awdtools/rup/ >
Iterativo e Incremental wiki. Disp.: <
http://pt.wikipedia.org/wiki/Desenvolvimento_iterativo_e_incremental >
Metodologias de Software wiki. Disp.: <
http://pt.wikipedia.org/wiki/Metodologia %28engenharia_de_software%29 >
Modelo Espiral wiki. Disponivel em <
http://pt.wikipedia.org/wiki/Modelo_em_espiral >

Modelos Ageis wiki. Disp.: <

http://pt.wikipedia.org/wiki/Desenvolvimento %C3%A1lqil_de software >
Modelos Ciclo de Vida wiki. Disponivel em <
http://pt.wikipedia.org/wiki/Modelos ciclo _de vida >

RUP. Disp.: <
http://www.wthreex.com/rup/portugues/index.htm%20(Excelente%20site%20sobr
€%20RUP) >

Scrum Alliance. Disponivel em < http://www.scrumalliance.org/ >

Scrum. Disponivel em < http://www.mountaingoatsoftware.com/scrum >
SEI. Disponivel em < http://www.sei.cmu.edu/ >

SWEBOK. Disponivel em < http://www.computer.org/portal/web/swebok >
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2 Engenharia de Testes

@) objetivo dessa disciplina é fazer o entendimento do que é bug e mostrar
quais processos foram desenvolvidos para encontra-los. O que é um bug?
Vérias definicbes existem em cada empresa: Um bug é: um defeito falta,
problema, incidente, anomalia, CR, etc. Empresas usualmente perdem um bom
tempo discutindo isso, mas normalmente a conclusdo € que um bug é apenas
um bug. Uma definicdo mais formal de bug pode ser feita se pensando quando
um bug ocorre (Patton, 2005).

Um bug ocorre quando uma ou mais das opc¢des abaixo for verdadeira:

« O software NAO faz algo que a especificacio diz que ele deveria fazer;

« O software FAZ algo que a especificacéo diz que ele NAO deveria fazer;

* O software faz algo que a especificacdo ndo menciona,;

« O software NAO faz algo que a especificacdo NAO menciona, mas deveria
mencionar; e

* O software é dificil de usar, entender, ou na viséo do testador pode ser visto
pelo usuario final como néo estando correto.

Alguns bugs classicos:

e Bug do ano 2000 - Computadores ndo estavam preparados para 0 ano
2000;

e Sistema de Telefones de AT&T nos EUA - Toda a rede caiu por causa de
um switch case errado; e

e Sistema de Foguetes da NASA e Agéncia Européia - O foguete explodiu no
langamento, pois os cédigos feitos na NASA estavam no sistema métrico
inglés e o da agéncia Européia no sistema internacional.

Qual o custo de um bug? O custo de um bug esta diretamente associado a fase
do ciclo de desenvolvimento em que o bug é encontrado. Um bug encontrado
durante a especificacdo pode custar 1 dolar. O mesmo bug encontrado no
release pode custar 100 vezes mais.

Por que bugs ocorrem? Usualmente a razdo de um bug ocorrer, depende do
tamanho e do tipo do sistema. Problemas de especificagdo € a principal causa
de bugs, sdo mais de 50%. Em Sistemas Pequenos, problemas no cédigo € a
principal causa de bugs, mais de 75%. Erros durante a construcdo (low level
design + code + unit tests + integracdo) correspondem por pelo menos 35% dos
erros.

EEEEEEEEEEEEEE—————
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Quanto maior o projeto menor o numero de erros na construcdo é maior o
namero na especificacdo e quanto maior o software, maior o nimero de erros na
arquitetura e design de alto nivel.

2.1 Tipos de Bug

Varios estudos buscaram definir tipos de bug e suas porcentagens de
ocorréncia. Nenhum dos estudos foi muito conclusivo, mas varios pontos
importantes foram levantados. O escopo dos erros é limitado: 85% dos erros
podem ser corrigidos modificando apenas 1 classe. Maioria dos erros ndo esta
no cédigo, mas no dominio da aplicacdo e ndo é problema do cédigo em
si. Varios erros sao simples erros de digitacdo: 35% dos erros de cédigo séo
erros de digitacao.

Maiorias dos erros sdo simples de corrigir, 85% dos erros podem ser corrigidos
em menos de 1 hora. Apenas 1% dos erros leva mais que alguns dias para
corrigir, 80% do esforgo de manutencéo € gasto em apenas 20% dos erros. Os
erros sao concentrados em partes especificas do codigo, 80% dos erros esta em
apenas 20% do codigo, 50% dos erros podem ser encontrados em 5% do
cadigo, baseado em Rios (2013) apud Capers Jones.

Os testes que buscam identificar quais sao essas partes especificas do codigo

podem reduzir em muito o custo de manutencdo. Algumas vezes € melhor
reescrever as rotinas nos quais os erros estao concentrados.

Podemos classificar o encontrar de bugs como:

¢ ERRO ocorre devido a acdo humana, que resulta em um software com
defeitos, j& que um erro pode gerar falhas em um sistema;

e DEFEITO ocorrer devido a problemas de informacbes, de dados, de
instru¢cdes incorretas, dentre outros fatores, gerando falha no
funcionamento do software; e

e FALHA ocorre qguando um programa néo se comporta conforme o esperado
ou apresenta resultados ndo consistentes.

2.2 Ciclo de Vida de um Bug

O ciclo de vida de um bug determina os varios estagios pelos quais o bug passa
durante o desenvolvimento do software. Este ciclo de vida precisa ser definido
nas organizacdes. O processo de controle de mudangas é responsavel e pode
definir o ciclo de vida. O ciclo de vida pode ser bem simples: Aberto: bug
identificado no teste; Resolvido: bug resolvido; e Fechado: solucao verificada. O
ciclo de vida também pode ser bem complexo: Aberto; Resolvido como néo
corrigir; Resolvido como corrigido; e Fechado como corrigido. Algumas
organiza¢fes adotam para o bug um ciclo de vida similar ao de desenvolvimento

A —————
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de um software: Iniciado: bug descrito; Andlise: bug analisado e
especificado; Implementacdo: bug implementado; Testes: bug testado;
e Fechado: bug fechado de o teste for correto.

2.3 Testador

O testador estd diretamente associado a definicdo de teste de software. O
testador encontra o bug; Busca encontra-lo o mais cedo possivel; Garante que o
bug estd corrigido; Um bug corrigido ndo necessariamente implementa em
mudanca no cédigo; Correcdo de um manual; Correcdo de treinamento; e
o testador deve ser responséavel por verificar realmente se o bug foi corrigido.

Por que o testador é necessario? Os testes feitos por desenvolvedores tendem a
verificar apenas o “caminho feliz’; Normalmente s&o otimistas e n&do séo
sofisticados; Organizagfes iniciais tém usualmente 5 testes de “caminho feliz
para cada teste de “caminho alternativo”; Organizacbes maduras usualmente
tem o oposto, 5 de caminho alternativo para cada um de caminho
feliz; Desenvolvedores normalmente sé conseguem enxergar 50-60% dos casos
de teste do seu cddigo; O Testador tem um perfil diferente do desenvolvedor:
sdo exploradores; Gostam de encontrar problemas; Criativos no uso do
software; e possuem visdo das diferentes situacdes em que o software pode ser
usado.

Por que testes precisam se realizados? Existem varias técnicas de encontrar
bugs; Nenhuma técnica consegue garantir que todos os bugs sejam
encontrados; Teste de software é uma das possiveis técnicas que podem ser
aplicadas. Nenhuma técnica consegue encontrar mais de 85% dos bugs; Testes
unitarios + testes de componente + testes de sistemas atingem no maximo 60%
dos bugs; Testes precisam ser realizados, mas ndo séo suficientes para garantir
gue todos os bugs sejam encontrados; O ideal € combinar diferentes técnicas
para garantir que a maioria dos bugs seja encontrada o mais cedo possivel.

Algumas organizacdes chegam a atingir 95% de bugs encontrados combinando
diferentes técnicas. Varios estudos comparam eficiéncia de técnicas de
encontrar bugs. Um grupo de programadores com média de 11 anos de
experiéncia avaliou que um cddigo com 15 erros conhecidos e foram usadas 3
técnicas para correcdo: Testes contra a especificacdo; Execucdo de testes
unitérios; e de Sistemas. O resultado é que em média apenas 5 erros foram
encontrados.

2.4 Testes versus Inspecdes

Inspec¢bes dos artefatos buscam validar os artefatos antes que a préxima fase
do desenvolvimento seja iniciada; Varios estudos indicam que o custo de
encontrar um erro com inspe¢do é menor que o custo de encontrar com testes

A —————
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(Kaplan, 1995) A média é de 3,5 horas de esforgo para encontrar um erro com
inspecao e de 15-25 horas de esforco para encontrar um erro com testes, isso
ndo significa que testes ndo sdo necessarios e sim que outras técnicas também
podem ser aplicadas.

2.5 Técnicas de Encontrar Bugs
Seguem alguns exemplos de técnicas para encontrar bugs.
Inspecgédo de Software:

¢ Processo formal de verificacéo do software;

e Pode ser aplicado para praticamente todos os artefatos gerados durante o
ciclo de desenvolvimento;

e Tem o custo mais alto de aplicar, mas também é o que produz o melhor
resultado;

e Combinacdo de inspecdes na especificacdo, design e codigo podem
encontrar até 85% dos bugs de um software; e

e Como o processo é formal, ele é facil de mensurar e de acompanhar.

Prototipacao:

¢ Ajuda no levantamento e definicdo dos requisitos;

e D4 uma boa visao para o cliente do que vai ser o software final; e

¢ Reduz bastante as duvidas de usabilidade e de como as fun¢des devem ser
implementadas.

Programacao por pares:

e Técnica definida em XP (Extreme Programming);

e 2 desenvolvedores por computador;

e 1 programador digita;

¢ 1 programador procura por erros;

¢ Possui varias vantagens;

e Dissemina a cultura da empresa;

¢ Pode chegar a encontrar a mesma quantidade de problemas da inspecéo; e
« E mais aplicavel para a fase de codificacao.

2.6 Modelos

As atividades de testes sdo inseridas no contexto das atividades de engenharia
de software. Todo software segue um ciclo de vida. Existem varios modelos de
ciclo de vida que podem ser adotados durante o desenvolvimento. O modelo de
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ciclo de vida usualmente direciona: Quais testes serdo rodados; e Quando os
testes serdo rodados.

2.6.1 Modelo Cascata

Fases sequéncias que produzem o software; Ao final de cada fase uma revisdo
interna deve validar se € possivel passar a fase seguinte; A principio s6 se deve
passar a fase seguinte com a anterior finalizada; e Foco principal é garantir que
a especificagcdo é bem feita antes de iniciar as fases seguintes.

Vantagens:

e O modelo em cascata ¢ ideal para software bem conhecidos;

e Sem grandes surpresas durante a especificacao;

e Tecnologia bem conhecida das equipes;

¢ A fase de testes é bem natural e é executada apos toda a codificacdo; e
¢ A especificagdo normalmente é bem feita e detalhada.

Desvantagens:

¢ Os testes sO sao executados no final; e
¢ O custo de corrigir um problema é mais alto.

2.6.2 Modelo V

Variacdo do modelo em cascata; Associa diferentes tipos de teste de acordo
com a fase do ciclo de vida; Testes de aceitacdo usualmente estdo associados
aos requisitos; Testes de Integracdo usualmente estdo associados ao
design; Testes de componente usualmente estdo associados ao cddigo; O
modelo V define diferentes estagios de testes para serem executados; Pode ser
visto como uma extensdo do modelo em cascata. Existe a énfase na
especificac@o; Cada fase precisa ser finalizada antes do inicio da fase seguinte;
e Também é ideal para software com requisitos conhecidos.

Vantagens:
o |dentificar os diferentes estagios de teste que validam aspectos do ciclo de
vida do software;
e Permite um melhor planejamento dos testes que precisam ser executados;
e
¢ Divide os testes em diferentes focos.
Desvantagem:

¢ Os testes ainda sdo rodados apenas ap0s o cédigo estar pronto.

A —————
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2.6.3 Modelo Incremental

Desenvolvimento é dividido em varias iteragdes; Cada interacdo pode ser vista
como um pequeno modelo cascata; Cada interacdo passa por todas as fases do
ciclo; Em maior ou menor escala requisitos sdo adicionados ao software em
cada iteracdo; O modelo incremental busca usar as vantagens do cascata; Foca
em ter uma boa especificagdo, mas sendo realista; Nem toda a especificacéo
pode estar pronta no inicio do desenvolvimento; As iteracfes podem ser
repetidas até que o software esteja estavel; Ao final cada iteracdo é necessério
determinar os objetivos da proxima iteragdo; Avaliar os riscos; Avaliar os
testes; Avaliar os requisitos que ja estdo implementados; e Planejar a iteracao
seguinte.

Vantagens:

¢ Os testes sao rodados varias vezes ao final de cada iteracao;
¢ Os bugs podem ser antecipados; e
¢ Os testadores usualmente devem ser envolvidos no projeto desde o inicio.

Desvantagens:

¢ Algumas vezes ndo fica claro que testes devem ser rodados ao final de
cada iteracéo;

¢ O esforco de planejamento de testes é maior, mas esse esfor¢co
normalmente é compensado;

e E necesséaria uma equipe de testes mais experiente para planejar e
executar.

2.6.4 Modelo Codificar e Testar

Parte de uma especificacéo informal; Enfase em codificacdo; N&o existe énfase

em outras fases do desenvolvimento; Como a especificacdo ndo é clara os
testes também ndo sdo, mas os testes sdo executados varias vezes; e é ideal
para projetos pequenos e com equipe pequena.

Vantagens:

e Varios ciclos de testes; e
¢ Custo de corregéo ndo é alto.

Desvantagem:

¢ Planejamento e qualidade dos testes normalmente ndo sédo bons.
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2.6.5 Modelos Ageis - Test Driven Development (TDD)

Modelo de Desenvolvimento Orientado a Testes - Muito parecido com o codificar
e testar;Foco em fechar véarias versbes do software; Integracdo
continua; Especificacdo de requisitos informal, mas o cliente final deve ficar
proximo a equipe de desenvolvimento para validar os requisitos; Os testes sdo
mais formais; Devem ser automatizados; Garantir que sempre serao
rodados; S0 executados a cada integracdo; e Cliente pode participar da
validacéao.

E uma das principais técnicas associadas a modelos ageis; A ideia é que os
testes sejam desenvolvidos antes do cédigo - Test First Design (TFD).

Os passos para usar TDD séo:

e Escrever um caso de teste;

e Executar um caso de teste;

¢ Falhando, implementa o cédigo para passar no teste;

e Passando, continua o desenvolvimento e escreve um novo caso de testes;
e

¢ Toda a fase de implementacdo de um modelo agil pode ser feita com TDD.

Vantagens:

e Automatizacao;
¢ Sai a figura do testador e entra a do desenvolvedor de testes;

Desvantagem:

e E necessario o uso de uma ferramenta para automatizacao.
2.7 Conceitos em Testes
Seguem alguns conceitos basicos de testes:

» Unidade, Componente e Integracéo;
e Test Driver e Stub de Testes;

e Processo de Testes;

e Estagios de Teste;

e Tipos de Teste;

» Testes de Regresséo;

e Abordagem de Teste;

e Procedimento de Teste;

¢ Resultado de Testes;

A —————
http://www.alvarofpinheiro.eti.br 20




Fundamentos da Engenharia de Software 2 Engenharia de Testes
———————

e Ferramenta de Testes; e
o Testes Positivos e Testes Negativos.

2.7.1 Unidade, Componente e Integracéo

Um software em geral é quebrado em diferentes componentes ou mddulos e
cada componente é quebrado em unidades (subcomponentes). Estes unidades
precisam ser integradas em componentes e 0S componentes precisam ser
integrados no software como um todo. Testes precisam ser executados na
unidade para garantir que esta funciona separadamente. No componente para
garantir que quando as unidades foram integradas, eles continuam funcionando.
No sistema como um todo para garantir que 0s componentes integrados
funcionam corretamente.

O escopo de cada um desses testes é bem diferente.

2.7.2 Test Driver

E um componente de software que simula as entradas reais do software. Por
exemplo, um software de calculadora recebe nameros e operagfes. Um test
driver para este software pode entrar um grande combinacdo diferente de
nameros e combinacgdes para validar a calculadora.

2.7.3 Stub de Test

E utilizado para testar o software de baixo para cima. O stub simula resultados
gue sdo retornados por um determinado componente que o software depende.

2.7.4 Processos de Testes

Sdo sequéncias de acles, operacdes que sdo executadas com o objetivo de
encontrar problemas no software e encontra-los o mais cedo possivel.
Aumentando a percep¢do de qualidade geral do software e garantindo que o
usuario final tenha um software que atende as suas necessidades.

De forma geral, o processo de teste pode ser separado em 4 grandes acdes:
* Planejar - entender o que precisa ser testado e definir como;
e Preparar - selecionar e montar todo o ambiente para execucao;
e Executar - executar os testes e coletar o resultado; e
e Avaliar - verificar os resultados e métricas para melhorar os testes.

2.7.5 Estagio de Teste
E usualmente aplicado ao teste que esta associado a uma determinada fase do

ciclo de desenvolvimento, que pode ser:
e Testes Unitarios;
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e Testes de Componente;
e Testes de Integracéo;
® Testes de Sistema,; e
¢ Testes de Aceitagéo.

2.7.6 Testes Unitarios

Executados pelo desenvolvedor para validar a unidade que esta sendo
implementada. Testes unitarios sdo testes isolados executados sobre uma
rotina, classe ou pequena parte de um programa. Esses testes sdo executados
pelo préprio desenvolvedor para garantir que a sua unidade pode ser integrada
com o resto do software.

Sédo dois os aspectos fundamentais: Os testes s&o isolados e os testes séo
implementados e executados pelo préprio desenvolvedor. Testes isolados -
Stubs, devem ser implementados para suprir alguma parte da funcionalidade ou
gerar valores errados para validar a unidade. Os componentes externos a
unidade em testes devem ser simuladas. Testes executados pelo desenvolvedor
- Os testes sdo normalmente rodados no ambiente de desenvolvimento. Os
casos de testes focam apenas na unidade em testes sem se preocupar com a
interacdo com outras unidades.

Testes unitarios podem ter a abordagem caixa branca ou caixa preta. Testes
caixa branca sao bem importantes, pois ajudam a validar todos os fluxos de
execucdo. A formalizacdo de casos de testes unitario é feita em algumas
organizagfes. Principal dificuldade é d4 manutengé@o nos casos de testes . Na
maioria das vezes os casos de teste sdo jogados fora apds os testes
(especialmente os caixa branca). O resultado do testes unitarios algumas vezes
também é formalizado. Mas a sua analise ndo tem tanto sentido em algumas
situacdes.

Automacao de testes unitarios - E uma das principais formas de garantir que os
casos de teste ndo sejam “jogados fora”. Existem vérias ferramentas que focam
na automacdo dos casos de testes: Gerar e/ou implementar os scripts de
testes; Executar os scripts de testes; Coletar os resultados da execucdo; Estas
ferramentas rodam os testes sem intervencdo do desenvolvedor. Principal
vantagem: Facilita a manutencéo dos testes e os Os Testes podem ser rodados
automaticamente para garantir que as unidades nao quebraram. Principal
problema: O custo de especificar e implementar os scripts € alto. E necessario
avaliar o custo / beneficio para cada software (ou para cada parte do software).

Processo de desenvolvimento orientado a testes unitarios - Atualmente existem
processos de desenvolvimento orientados a testes unitarios - TDD (Test Driven

Development). O principio fundamental é desenvolver o teste antes do
cédigo. Principal vantagem: Casos de teste estdo sempre atualizados; O cédigo
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¢é feito para passar nos testes; O requisito € bem entendido antes de iniciar a
implementacao; Os testes sdo pensados com muito cuidado; e Novos casos de
testes podem ser facilmente adicionados. Principal desvantagem: Custo do
desenvolvimento dos testes;

E necessario avaliar beneficio de acordo com o projeto; A equipe precisa ter
maturidade para entender a importancia dos testes e saber implementar os
casos de teste.

Passos para identificar casos de testes unitarios chamado de caixa preta:

¢ Avaliar a interface da rotina a testar;

¢ Avaliar os pardmetros e seus possiveis valores;

e Avaliar todos o0s possiveis retornos de acordo com cada possivel
parametros;

e Encontrar os limites dos parametros que vao fazer com que o retorno mude;

¢ Avaliar todos os possiveis erros que podem ser gerados; e

e Encontrar as combinagfes de parametros que devem gerar erro.

Passos para identificar casos de testes unitarios caixa branca:

¢ Avaliar todos os fluxos de execucéo da rotina;

e Avaliar as func¢des que sdo usadas internamente e seus retornos;

¢ Verificar o comportamento da rotina caso as fungdes internas retornem

valores inesperados;

¢ Avaliar se todos os possiveis fluxos de execugédo sao tratados; e

¢ Avaliar se todos os fluxos codificados realmente podem ser atingidos.
2.7.7 Testes de Componente
Executado pelo testador para validar um componente especifico do software.
2.7.8 Testes de Integracéo

Executado pelo testador para garantir que varios componentes funcionam
corretamente juntos.

2.7.9 Testes de Sistema

Executados pelo testador para garantir que as funcionalidades do software estédo
de acordo com a especificagao.

2.7.10 Testes de Aceitacéo

Executados pelo usuario para garantir que o software faz o que foi inicialmente
requisitos pelo usuério.
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2.7.11 Tipos de Testes

Frequentemente sdo confundidos com os Estagios de Teste e identificam os
diferentes testes que podem ser realizados em cada um dos estagios. Cada tipo
pode estar associado a um estagio especifico ou pode ser realizado a partir dos
testes de componente. Tipos também estdo associados com cada dominio de
aplicacéo. Os tipos séo:

e Testes de Carga,;

» Testes de Configuracéo;

o Testes de Compatibilidade;

¢ Testes de Performance;

e Testes de Documentacao;

* Testes de Internacionalizagao;

¢ Testes de Usabilidade; e

o Testes de Jogabilidade (s6 aplicavel a jogos).

2.7.12 Testes de Carga

Foco em garantir um numero especifico de transacdes no banco de dados (alto
volume de dados e alto nimero de transacgdes). E aplicavel a partir dos testes de
componente.

2.7.13 Testes de Configuracéo

Verifica se o software funciona com diferentes configuracdes de hardware e
software. Esta associado aos requisitos ndo-funcionais / restricdes do software.
Usualmente é aplicavel a partir dos testes de integracéo.

2.7.14 Testes de Compatibilidade

Verifica se um determinado software esta aderente a um padrédo que ele deveria
implementar. Usualmente é executado durante o teste de sistema.

2.7.15 Testes de Performance

Garantir que a velocidade de execucdo do sistema € adequada (tempo para
carregar uma pagina web por exemplo). Associado aos requisitos nao
funcionais. Pode ser executado a partir dos testes de integracao.

2.7.16 Testes de Documentacéao

Garantir que a documentacdo do software estd do acordo com o que foi

realmente implementado. Tem mais sentido ser executado durante os testes de
sistema.

A —————
http://www.alvarofpinheiro.eti.br 24



Fundamentos da Engenharia de Software 2 Engenharia de Testes
———————

2.7.17 Testes de Internacionalizacao

Garantir que o software funciona em diferentes linguas e com configuracdes
dependentes de pais (moeda, timezone, etc.)

2.7.18 Testes de Usabilidade

Verifica se as fungbes do sistema realmente sdo “faceis” de serem realizadas.
Deve ser executado durante os testes de sistema.

2.7.19 Testes de Regresséao

Execucdo dos testes que ja foram rodados. Considere o seguinte cenério -
Durante a execuc¢éo dos testes de sistema de um software encontra-se um erro
apos a execucdo de 70% dos testes. Este erro é corrigido e uma nova versao é
gerada. Que testes devem ser executados apds isso? Os 30% restantes. E
também se pode regredir e executar todos os outros testes que ja& foram
executados. Um teste de regressdo completo significa que TODOS os testes
serdo rodados novamente.

2.7.20 Abordagens de Testes

Testes Caixa Preta s&o aqueles nos quais o testador ndo vé o “interior” do objeto
gue esta sendo testado. Usualmente executados por um testador que é diferente
do desenvolvedor. Avalia todas as diferentes entradas e suas respectivas saidas
para garantir que o software se comporta como especificado. Associado a
estagios de teste como sistema ou componente. Testes Caixa Branca sao
aqueles nos quais o testador sabe como funciona o “interior” do objeto sendo
testado. Usualmente sdo executados pelo proprio desenvolvedor. Séao
fortemente associados aos testes unitérios. Avalia todos os caminhos l4gicos do
cédigo para garantir que todos os fluxos sdo executados corretamente. Busca
encontrar bugs, mas bugs no cddigo e ndo bugs na especificacao.

Observacdo das abordagens de testes. A grande maioria do software realiza
apenas testes caixa preta. Quando testes caixa branca sdo executados, eles
ndo sdo formalizados. N&o existe procedimento bem definido. N&o existe
resultado de testes documentado. Caso um procedimento de testes caixa branca
seja escrito, existe grande chance dele ser descartado ap0s a execuc¢do dos
testes.

2.7.21 Caso de Testes

O procedimento de testes esta diretamente relacionado ao conceito de caso de
teste. Cada caso de teste esta associado a um diferente “cenario” a ser testado.
Para cada requisito existem diferentes cendrios a serem testados. Para validar
um caso de testes € necessario:
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« Definir o ambiente no qual o teste sera realizado;

o Definir a entrada deste caso de teste;

¢ Definir a saida esperada para cada entrada;

o Definir os passos a serem realizados para executar os testes; e

¢ O conjunto de passos acima determina o que um procedimento de testes.

Quando cada caso de teste é executado, 0 seu resultado deve ser coletado.
Existem diferentes abordagens para definir o resultado de um caso de teste
especifico. A mais comum define as seguintes opgoes:

e Passou - todos os passos do caso de testes foram executados com
sucesso para todas as entradas;

e Falhou - nem todos os passos foram executados com sucesso para uma ou
mais entradas; e

¢ Bloqueado - o teste ndo pode ser executado, pois 0 seu ambiente ndo pode
ser configurado, ou pode alguma dependéncia externa.

2.7.22 Ferramentas para Testes

Ferramentas de apoio a execucdo dos testes; e Ferramentas de apoio ao
planejamento e documentacéo de Testes. Ferramentas de Execucgdo focam na
automatizacdo do procedimento de testes através de scripts de testes, na
automatizacdo da execucdo e na automatizacdo do resultado de testes.
Ferramentas de Planejamento focam no gerenciamento dos casos de teste e
dos ciclos de execucédo de testes, na atribuicdo de recursos para execucao dos
testes e na coleta de métricas.

2.7.23 Testes Positivos

Servem para verificar se o caminho feliz é executado corretamente. Garantem
gue o software funciona minimamente como esperado. Garantem que o software
ndo quebra para as suas operag¢fes principais. Nado levam o software aos seus
limites para identificar possiveis falhas.

2.7.24 Testes Negativos
Servem para verificar as excec¢des. Buscam realmente quebrar o
software. Focam em identificar problemas. Garantem que o software funciona

em diversas situagbes diferentes. Observacdo: Ambos os testes devem ser
realizados

2.8 Sugestdes de Leitura

Engenharia de Software. Disponivel em < http://go0.gl/p20V92 >
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Teste e Andlise de Software: Processos, Principios e Técnicas. Disponivel em <
http://goo.gl/UIKwTi >
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3 Gestéao de Projetos

z

Gestao de projetos € uma disciplina que fornece o conhecimento necessario
para administrar os recursos utilizados na construgédo de um projeto de software.
Administrar recursos pode ser realizado sem o entendimento de teorias
administrativas, fazendo uso da intuicdo, porém nesses casos 0 SUCESSO esta
condicionado aos fatores sorte, experiéncia e afinidade. Contar com o fator sorte
€ um risco nao aceitavel. Experiéncia é importante, mas se vocé nao a tem?
Afinidade de forma geral, como ter equipes com sinergia, nem sempre é uma
realidade. Assim, conhecer 0s conceitos e as ferramentas que podem auxiliar
nessa ardua atividade € importante para se obter sucesso, no que podemos
chamar "a arte de administrar". A forma utilizada para expor essa disciplina vai
mesclar os conceitos com a operacionalizagdo desses em uma ferramenta, aqui
adotada o Project da Microsoft.

Antes de iniciarmos o estudo de gerenciamento de projetos com o0 uso da
ferramenta MS-Project € importante ter alguns conceitos sobre essa disciplina.
Comecando com o que € um projeto? A definicdo mais simples e conhecida de
projeto é "um conjunto de atividades que representam algo Unico e que possui
inicio e fim".

Mas existem outros conceitos e niveis de administracdo de atividades, por
exemplo, um conjunto de projetos interligados forma um programa, um conjunto
de programas interligados forma um portfélio. Para exemplificar, temos um
portfélio de governo que engloba véarios programas, como: “Fome Zero”; “Escola
para Todos”; “Minha Casa Minha Vida”; etc. Cada programa, a exemplo “Fome
Zero”, necessita de varios projetos para ser realizado, como: Identificagdo dos
Pontos Necessitados, Captacdo de Recursos, Logistica, etc. Cada projeto para
ser concluido tera que realizar vérias atividades Unicas com prazo, recursos e
custos planejados. Essas tarefas podem ser agrupadas em fases, subfases, etc.
Em resumo um Portfélio é conjunto de programas; Programa € conjunto de
projetos; Projeto é conjunto de fases; Fase é conjunto de atividades; e Atividade
€ conjunto de subatividades ou tarefa Unica a ser executada.

Com o passar dos anos Vvérias instituicbes foram surgindo para criar e
padronizar as teorias de administracdo de projetos, e algumas se consolidaram.
Podemos citar o ISO, ITIL, COBIT, PRINCE2, SWEBOK, entre outras, mas a
gue vem se destacando em varias areas € o PMI. Porém, independente o
processo que define como fazer, quando fazer, quem fazer e onde fazer a
gestédo de atividades, todas elas servem para definir um corpo de conhecimentos
sobre gestdo, o que é fundamental, para se ter um local de acesso para se obter
um compéndio de boas praticas de gerenciamento.
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Esse estudo de gestdo de projetos fard uso do corpo de conhecimento de
gerenciamento de projetos, mais conhecido na sua sigla em inglés como
PMBOK que significa Project Management Body of Knowledge. Abordando as
suas 9 areas que sao integracdo, escopo, tempo, custos, qualidade, recursos
humanos, comunicacfes, riscos e aquisicfes, e como utilizar o MS-Project da
Microsoft como ferramenta para aplicar os conhecimentos administrado pelo
instituto de gestdo de projeto, também mais conhecido como Project
Management Institute (PMI).

3.1 Historia

Nos anos 50 foram criadas as primeiras ferramentas com a finalidade de auxiliar
0 planejamento e aexecucdo de projetos, nas quais se destacaram
o Program Evaluation and Review Technique (PERT) e o Critical Path
Method (CPM).

O PERT é uma técnica probabilistica utilizada para indicar os consumos de
recursos a serem utilizados em cada tarefa do projeto. O CPM é uma
técnica deterministica que atribui duracdo a cada tarefa determinando quais
0s recursos humanos e materiais necessarios para conclui-las. De certa forma
essas duas técnicas se completam, passando com o tendo a serem designadas
como PERT/CPM passando-se a utilizar tanto as técnicas probabilisticas e
deterministicas de uma e de outra, com o0 objetivo de identificar o caminho que
consome mais tempo entre as atividades que devem ser executadas, sendo
conhecido como caminho critico. Assim, as atividades do caminho critico sdo as
gue ocupam maior tempo de concluséo e se essas atividades atrasarem, todo o
projeto atrasara.

3.2 Conceitos

Um projeto pode ser definido como uma sequéncia de atividades ou eventos
com inicio e fim definidos, dirigidos por pessoas que se destinam a alcancar um
dado objetivo dentro de pardmetros de custo, tempo, recursos e qualidade.

MS-Project € um dos mais modernos aplicativos voltados para o gerenciamento
de projetos, no qual é possivel planejar, especificar, implantar e acompanhar o
desenvolvimento de qualquer tipo de projeto. As informacfes podem estar
representadas graficamente ou através de relatérios customizados.

3.3 Portfélio

De forma simplista podemos dizer que um portfélio € um conjunto de programas
de projetos ou de outra forma um grande projeto composto de projetos menores,
todos interligados. Esse grande projeto (portfélio) tem como objetivo resolver
conflitos do tipo: Muitos projetos que estdo além da capacidade de
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gerenciamento da organizacdo; Projetos que ndo estdo ligados aos objetivos
estratégicos, gerando um desbalanceamento entre projetos de melhorias e
projetos de inovacao; Projetos de desenvolvimento em muito maior nimero que
projetos de pesquisa; Projetos que nao refletem os recursos mais importantes da
organizagdo; Entre outros tantos.

Para resolver os conflitos acima o PMI indica dois métodos de selecdo de
projetos de portfolio: Métodos de medicdo do beneficio (abordagem
comparativa) e Métodos de restricdo otimizados (abordagem matematica).

A necessidade de se utilizar um gerenciamento de portfélio é assegurar que a
colecdo de projetos escolhidos e completos esteja alinhada com os objetivos da
organizagéo.

As boas préticas de gestao de portfélio pregadas pelo PMI séo:

e Determinar uma estrutura viavel para o projeto, que é capaz de atingir os
objetivos da organizacao;

e Balancear o portfélio, para garantir a estrutura do projeto que balanceie
melhor longos prazos versus curtos prazos; riscos versus recompensas;
pesquisa versus desenvolvimento, etc.;

¢ Monitorar o planejamento e a execucao dos projetos escolhidos;

¢ Analisar o desempenho do portfélio e maneiras para aprimora-lo;

e Avaliar novas oportunidades confrontando com o portfélio atual e,
comparativamente, levar em conta a capacidade de execucdo de projetos
da organizacao; e

* Prover informacdo e recomendacdes para pessoas com poder de decisdo
em todos os niveis hierarquicos.

A figura que se segue é a impressdo de um portfélio exemplo gerado pela
ferramenta MS-Project que consiste da integragcdo de 2 programas e cada
programa da integracao de 2 projetos.

Portfélio. Disp.: < http://goo.gl/8aQFWX >

Figura 3.1 Portfélio
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Fonte: Préprio Autor
3.4 Programa

Também de forma simplista podemos dizer que um programa é um conjunto de
projetos interligados. Mas uma definicdo mais académica utilizada pelo PMI é
gue um programa € um grupo de projetos relacionados e gerenciados de modo
coordenado para a obtencdo de beneficios estratégicos e controle que nao
estariam disponiveis se eles fossem gerenciados individualmente.

Outra forma de entender um programa é que ele sempre contera projetos, mas
um projeto necessariamente nao precisar pertencer a um programa. Os projetos
dentro de um programa séo relacionados através do resultado comum ou da
capacidade coletiva.

O gerenciamento de programas se concentra nas interdependéncias do projeto
e auxilia a determinar a melhor abordagem para gerencid-los. As acdes
relacionadas a essas interdependéncias podem incluir: Solucdo de restricdes
e/ou confltos de recursos que possam afetar mdltiplos projetos no
sistema; Alinhamento da orientacdo estratégica/organizacional que afeta as
metas e objetivos do projeto e do programa; e Solucdo de problemas e
gerenciamento de mudancas em uma estrutura de governanca compartilhada.

A figura que se segue € um exemplo de um programa gerado na ferramenta MS-
Project que possui 2 projetos interligados.

Programal. Disp.: < http://goo.gl/mEpHVYy >
Programa?2. Disp.: < http://qo0.gl/ei66DV >
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Fonte: Préprio Autor

3.5 Projeto

A forma mais simples de definir um projeto, e usando a definicdo do PMI, é a
administracdo de atividades fazendo uso de conhecimentos, habilidades e
técnicas no seu planejamento, relacionando-as para atingir um conjunto de
objetivos pré-definidos, num certo prazo, com certo custo e qualidade, através
da mobilizag&o de recursos técnicos e humanos.

A figura que se segue € um projeto gerado pela ferramenta MS-Project que
consiste do planejamento de 2 fases, em que cada fase possui 2 atividades.

Projetol. Disponivel: < http://goo.gl/TfnwNs >
Projeto2. Disponivel: < http://goo.gl/36vOnd >
Projeto3. Disponivel: < http://goo.gl/O3et32 >
Projeto4. Disponivel: < http://goo.gl/xI2A01 >

Figura 3.3 Projeto
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3.6 PMI

O Project Management Institute (PMI) é uma organizacdo sem fins lucrativos
que se destina a criar e manter boas praticas na gestédo de portfolios, programas
e projetos. Ela foi criada por5 gerentes de projetos em 1969 na cidade
da Filadélfia no estado da Pensilvania.

Nos dias atuais, o PMI j& possui mais de 200.000 associados e é considerado
uma das principais organizacfes de gestao de projetos, com representacbes em
185 paises.

Apesar de inicialmente o PMI ser orientado a projetos de software, hoje suas
praticas sao utilizadas nas mais diversas areas como: aeroespacial, automotiva,
negadcios, construcdo, engenharia, servigos financeiros, farmacéutico, saude,
etc.

A seguir séo exibidas as diversas certificacdes oferecidas pelo instituto:

o Certified Associate in Project Management (CAPM), que serve para
demonstrar uma base comum do conhecimento e dos termos no campo da
geréncia de projeto. Ele requer 1500 horas do trabalho em uma equipe de
projeto ou 23 horas/aula em geréncia de projeto;

* Project Management Professional (PMP) contém curso de especializa¢éo e
experiéncia, concordando em aderir a um cédigo da conduta profissional, e
aprovacdo para avaliar e medir objetivamente o conhecimento da geréncia
de projeto. Este certificado deve ser periodicamente renovado, caso
contrario implica na perda da certificacdo; e

e Program Management Professional (PgMP), equivalente ao anterior, porém
focando na certificagdo em programa.
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O principal produto gerado pelo PMI é o guia chamado de Project Management
Body of Knowledge (PMBOK) que é um compéndio de boas praticas gerenciais
para as 9 areas que a organiza¢ao orienta ha administracao.

O Guia PMBOK serve para oferecer um vocabulario comum na gestdo de
portfélios, programas e projetos. Permitindo assim a discussdo no mesmo nivel
entre os participantes, disseminando o conhecimento adquirido por todos.
Possibilitando assim o intercAmbio eficiente de informagbes entre o0s
profissionais de geréncia de projetos.

O guia é baseado em processos e subprocessos para descrever de forma
organizada as atividades de gestédo de projetos que se relacionam e interagem.
E isso é feito através de artefatos de entradas que podem ser documentos,
planos, desenhos, etc.; de ferramentas e técnicas, por exemplo, o MS-Project; e
de saidas, como documentos, produtos, etc. A versdo 2004 do guia, cita 44
processos agrupados em cinco grupos e nove areas de conhecimento, que
definem o ciclo de vida e da organizacao de um projeto.

As areas de conhecimentos de acordo com o PMBOK sao:

e Gerenciamento de integracéo do projeto;
e Gerenciamento do escopo do projeto;

e Gerenciamento de tempo do projeto;

e Gerenciamento de custos do projeto;

e Gerenciamento da qualidade do projeto;

e Gerenciamento de recursos humanos;

e Gerenciamento das comunicacgoes;

e Gerenciamento de riscos do projeto; e

e Gerenciamento de aquisi¢cdes do projeto.

Os grupos de processos de gerenciamento de projetos sédo:

e Iniciagéo;

¢ Planejamento;

e Execucao;

e Monitoramento e controle; e
e Encerramento.

3.7 PMP

O que é um PMP? E uma certificacdo que significa Project Management
Professional ou traduzindo Profissional de Geréncia de Projetos, e consiste em
um documento emitido pelo PMI atestando os conhecimentos nas boas praticas
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de gerenciamento de projetos, além da responsabilidade social e ética
profissional ensinadas no PMBOK.

O maior objetivo dessa certificagdo € capacitar o profissional nas boas préticas
de gestdo e gerar uma rede de profissionais reconhecidos como excelentes e
experientes na geréncia de projetos na forma concebida pelo PMI.

Para obter essa certificacdo € necessario ser aprovado em exame de
certificacdo PMP que é baseado em 200 perguntas de multipla escolha, além de
aderir ao Code of Professional Conduct, manter-se atualizado em relacdo as
praticas gerenciais e possuir experiéncia na area de gestdo de no minio a
comprovacao de 4.500h de atividades em projetos, possuir formagdo de nivel
superior e essas atividades obrigatoriamente tém que ter ocorrido no periodo
compreendido entre os ultimos 8 anos e se distribuir dentro deste periodo por no
minimo 36 meses ou a comprovacdo de no minimo 7.500h de atividades em
projetos com formagdo de nivel médio, caso ndo tenha formacdo de nivel
superior e essas atividades obrigatoriamente tém que ter ocorrido no periodo
compreendido entre os ultimos 8 anos e se distribuir dentro deste periodo por no
minimo 36 meses.

3.8 Gerenciamento

Gestdo de projetos ou gerenciamento de projetos ou ainda administracdo de
projetos é a aplicagdo de conhecimentos, habilidades e técnicas na elaboragéo
de atividades relacionadas no cumprimento de objetivos pré-definidos, no prazo,
no custo e na qualidade planejados, fazendo uso de recursos humanos e
materiais.

3.9 Planejamento

O planejamento do projeto na gestdo de projetos € o processo que serve para
guantificar o tempo e custo de um projeto, com o intuito de criar um plano de
projeto para que o gestor possa utilizar como guia no acompanhamento do
progresso dos recursos humanos.

Passos de um planejamento:

o Identificar o principal objetivo do projeto;

e Determinar as condi¢fes de finalizacdo do projeto;

e Fazer um inventdrio das atividades a serem realizadas no projeto;

o Identificar os recursos necessarios para execuc¢ao do projeto;

o Definir as dependéncias entre tarefas;

e Determinar quais tarefas serd impossivel de estimar o prazo com precisao;
¢ Colocar as tarefas sem prazo fora do caminho critico do projeto;
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e Criar um cronograma do projeto; e
e Obter comprometimento da organizacdo na execucédo do projeto.

3.10 Gerenciar

Ser um gerente de projeto € ser um profissional que raramente participa das
atividades diretas do projeto, isto €, "botar a mdo na massa", pois sua funcéo é
gerenciar o progresso através das variaveis prazos, custo e qualidade, chamada
de triade da gestéo, para verificar os desvios nessas.

Assim, podemos dizer que o principal objetivo é evitar e tratar das falhas que
venham acontecer e assim minimiza-las ou elimina-las.

Um gerente de projetos € um maestro que deve entender as necessidades do
cliente e planejar um projeto para atendé-lo da melhor forma possivel, do
comeco ao fim, assegurando que tudo que foi planejado sera cumprido. Esta
tarefa pode ser dividida entre a gerencia de supervisao - o gerente de projetos e
a gerencia de execucdo - o gerente operacional.

3.11 Processo
Um processo é uma série de acbes que geram um resultado, nas quais se
define quem faz o que se faz como se faz e quando se faz. Os processos se

enquadram em duas categorias:

¢ Processos da geréncia de projetos, que se relacionam com a descrigao, a
organizacgéo e a conclusédo do trabalho do projeto; e

e Processos orientados ao produto, que se relacionam com a especificacédo e
a criacdo do produto do projeto, sendo exclusivos a cada produto.

3.12 Grupos de Processos

De acordo com o PMBOK, os processos de gerenciamento de projetos podem
ser organizados em 5 grupos:

¢ Processos de Iniciacdo, que autoriza o projeto ou a fase;

e Processos de Planejamento, que sdo os processos iterativos de definicdo e
refinamento de objetivos e sele¢cdo dos melhores caminhos para atingir os
objetivos;

e Processos de Execucéo, que determina a execug¢do dos planos do projeto;
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e Processos de Monitoramento e Controle, que permite a medicdo e
monitoramento do desempenho do projeto, garantindo que os objetivos do
projeto sejam alcancados através do monitoramento e medi¢éo regular do
progresso, de modo que ac¢fes corretivas possam ser tomadas quando
necessario; e

¢ Processos de Fechamento, que consiste da aceita¢do formal do projeto ou
fase para a sua finalizag&o.

3.13 Gerente de Projetos

O gerente de projetos precisa monitorar e comunicar o desempenho do projeto.
Os resultados do trabalho que estiverem abaixo de um nivel de desempenho
aceitavel precisam ser ajustados com agdes corretivas para que o projeto volte a
estar em conformidade com as linhas de base de custo, prazo e escopo. A
comunicacdo do desempenho do projeto € um dos principais elementos para o
gerenciamento de projetos bem sucedido.

3.14 Interacdes de Processo

Cada grupo de processo deve estar ligado pelas suas entradas e saidas, e
essas ligacdes podem ser descritas como as seguintes interacdes:

¢ Entradas (Inputs), nos quais 0os documentos ou itens serdo trabalhados pelo
processo;

e Ferramentas e técnicas, que serdo 0s mecanismos aplicados aos inputs
para criar as saidas; e

¢ Saidas (Outputs), que sdo os documentos ou itens que serdo o resultado
final do processo.

Assim, a saida de um processo geralmente é a entrada para outro. Dentro de
cada processo, as ferramentas e técnicas usadas num processo orientam e
influenciam a sua saida. Uma saida com falhas pode comprometer a entrada de
processos dependentes.

3.15 MS-Project

Microsoft Office Project Standard 2007 se destina a gerentes que ndo precisam
realizar colaboracdo com outros na criagdo de projetos;

Microsoft Office Project Professional 2007 se destina a gerentes de projetos que
trabalham possuem a necessidade de compartilhar agendas e recursos;
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Microsoft Office Project Server 2007 se destina a gerentes que necessitam de
acesso a um servidor para criar e compartilha em tempo real seus projetos;

Microsoft Office Project Web Access 2007 se destina a pessoas que nao
precisam de todas as funcdes de um cliente desktop como executivos, membros
de equipe e administradores;

Microsoft Office Project Portfélio Server 2007 se destina ao gerenciamento de
portfélios;

Microsoft Office Enterprise Project Management Solution se destina a usuarios
gue necessitam de uma solucdo completa de gestéo.

Figura 3.4 MS-Project Apresentacao

Apresentagio da Tela

Toda vez que acessamos o Project, ele nos formece um arguivo nowve intitulados Project 1, onde
pdemos inaciar nosso trabalho.
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Figura 3.5 MS-Project Menu de Controle
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Fonte: Préprio Autor

Figura 3.6 Menu Suspenso
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Fonte: Préprio Autor

Figura 3.7 MS-Project Barra de Ferramentas

{Imdicador de Inicio da Barra de Feramentas
| Indicador de [cone “Ocultos®

S Botio Adicionar ou Remover leones
Fonte: Préprio Autor

3.15.1 Gestao de Prazos

Serve para descrever 0s prazos para constru¢do dos requisitos permitindo assim
gue o projeto tenha seu tempo controlado.

3.15.1.1 Artefatos

¢ Definicdo da atividade;

e Sequénciamento de atividades;

¢ Estimativa de recursos da atividade;
o Estimativa de duragéo da atividade;
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¢ Desenvolvimento do cronograma; e
e Controle do cronograma.

3.15.1.2 Importante

e Definir o calendario; e
e Montar o Cronograma.

3.15.1.3 Wiki’s

Tempo. Disp.: < http://goo.gl/fxEEx0 >
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Fonte: Préprio Autor
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3.15.2 Gestéo do Escopo

Serve para descrever 0s requisitos funcionais e ndo funcionais com o objetivo de

fazer somente o que é necessario.
3.15.2.1 Artefatos

¢ Planejamento do escopo;

¢ Definicdo do escopo;

¢ Verificacdo do escopo; e

¢ Controle do escopo.

3.15.2.2 Importante

e Definir as tarefas; e
e Definir os Links entre as tarefas.

3.15.2.3 Wiki’s

e Escopo. Disp.: < http:/goo.gl/0TMOcM >

Figura 3.10 MS-Project Definir Tarefas
"
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= M pg |4 =3 |,
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Arial ] .| M & 8 B s “
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s[D7a

Bog 040741

=
Sea G471 o2
Se DaiBTi 1|3 i

Fonte: Préprio Autor
Figura 3.11 MS-Project Definir Relacionamento
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- o=

Adurda | an

Fonte: Préprio Autor

Figura 3.12 MS-Project Tipos de Relacionamento

Tipos de Relacionamento

Tipo de Descrigdo Apresentagio no
Relacionamento Grafico de Gant
Fanish-to-Start {F3) A tarefa 56 comeca quando a predecessora [=o]
Start-to-Start (S5) A tarefa 56 comeca quando a predecessora
e =
Finish-to-Finich (FF} | A tarefa & termina quando a predecessora termina ﬁ
Stant-to-Finish {SF) A tarefa s& termina quando a predecessom ===
comeca. =l

Fonte: Préprio Autor
3.15.3 Gestéo dos Recursos
Server para descrever as pessoas envolvidas no projeto.
3.15.3.1 Artefatos

¢ Planejamento de recursos humanos;

e Contratar ou mobilizar a equipe do projeto;
e Desenvolver a equipe de projeto; e

e Gerenciar a equipe de projeto.

3.15.3.2 Importante

¢ Planilha de alocacéo.
3.15.3.3 Wiki’s

e RH. Disp.: < http://goo.gl/1z0ghn >

Figura 3.13 MS-Project Alocacdo de Recursos
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Figura 3.16 MS-Project Informacgbes
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Vejamos as informagdes que 530 ammazenadas:

Resource Mame . Nome dado a rscurso

TYES . ocem WORK [mio de cbra): para idenfificar pesscas, equipamentos ou as
faciidades que s3o atribuidas a uma tarefa & ndo consumidas durante a tarefa.
- MATERIAL: para identificar o5 recursos consumiveis, tafs como o ago, que
devem ser usada na realizagio do projeto

- COST: para identfficar artiges orcamentais, tais coma o custos de curso, que
n&n 53¢ dependentes da quantidade de frabalho ou da duragdo de uma tarefa.

Material Label ... Identficacio do usuario.

Initial ...................Um nome abreviado para atribuir recursos em determinados modos.
Group...................Pode-se atribuir o5 recursos a grupos, para faclitar futuros relatorios.

Max Units. ...........A quantidade total de unidades de recurso disponivel.

Std Rate...............0 custo padrio definide pelas unidades de medida da duragdo

Ont Rate ... 0 custe da hora extra

CostUse.............0 custo por cada vez que o recurso & utlizado (fvo).

Acrcrue A .......... [Especifica quando os custos s30 acumutados.

Base Calendar ... Informa o calendario basico utilizado pelo recurso,

Code................. Pemite a definigdo de um codigo que pode ser utilzado para ordenagao, custo

por ciassificagio ou reportagem.
Fonte: Préprio Autor

3.15.4 Gestao de Custos

Serve para descrever 0S process0s necessarios para que O projeto
finalizado dentro do orgcamento aprovado.

3.15.4.1 Artefatos

e Estimativa de custos;

e Orcamentos; e

e Controle de custos.
3.15.4.2 Importante

e Custo e custo restante.

3.15.4.3 Wiki’s

Custos. Disp.: < http://go0.gl/DTsCti >

Figura 3.17 MS-Project Tabela de Custos

seja
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Fonte: Préprio Autor
3.15.5 Gestédo de Integracéo

A Geréncia da integracdo do projeto é o nlcleo do gerenciamento de projetos, e
€ composto dos processos do dia-a-dia com 0s quais o0 gerente de projetos
conta para garantir que todas as partes do projeto funcionem juntas. E um
processo continuo que a gerente completa para garantir que o0 projeto prossiga
do inicio ao fim. Gerenciar a integracdo do projeto é garantir que o0s
componentes do projeto precisam trabalhar juntos e é papel do gerente de
projetos fazer que isso aconteca. Exige habilidades em negociacdo e
gerenciamento de conflitos de interesses. Também exige habilidades gerais de
gerenciamento, boa comunicacdo, organizacdo, familiaridade técnica com o
produto, etc.

Pode ser dividido em trés partes:
e Desenvolvimento do plano do projeto;
e Execucdo do plano do projeto; e
¢ Controle de mudangas no projeto.

3.15.5.1 Entradas:

e Declaracao do trabalho de projeto;
e Casos de negécio;
e Contrato e SLA.

EEEEEEEEEE—————
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3.15.5.2 Ferramentas e Técnicas:

¢ Metodologia de planejamento de projeto;

» Habilidades e conhecimentos dos stakeholders;

e Sistemas de informacdes do gerenciamento de projetos; e
e Gerenciamento do valor do trabalho realizado.

3.15.5.3 Saida:
e Execucéo do Plano do Projeto.
3.15.5.4 Importante
¢ Definir a Linha de Base; e
o Definir a Estrutura Analitica do Projeto ou Estrutura de Dados em Topicos
(EDT).
3.15.5.5 Wiki’s

WBS. Disp.: < http://goo.gl/8iNthg >
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enciamento de Documents
?g | Nome da tarata Duragic Vinculos entrz projetos.. Faara; r;||[|:l . S_Tujy_;l-llﬁ_”u ?o:
]:l [n_-.portarmrefas de Outlock.., t g § |
| T Alterar Periode Uil
| | @ Atribuir recursos.., Alt+F10
118 T
Cache do Projeto Local 3
Cempartilhamente de recursos 3
| | Redistribuir recursoz..
Atuzlizer tarefas... Centrolz 3
Atualizar projeto.., Macro 3
Sincronizar com Dades Efetivos Protegides Jrgznizader..
Linhas de endarnento... Personalizar 3
Liefinir Linha de Bese... Opgiies... -
Limpar linha de base,., Opgies da empresa v T iy " —J
ﬂ Pronto

Fonte: Préprio Autor

Figura 3.19 MS-Project WBS
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Fonte: Préprio Autor

3.15.6 Gestédo da Comunicacéo

Server para descrever a forma de comunicagdo e garantir agilidade na geragao,
colecdo, disseminacgdo, armazenamento e disposicdo final das informagbes do

projeto.
3.15.6.1 Artefatos

¢ Planejamento das comunicacdes;
o Distribuicéo das informacoes;

¢ Relatério de desempenho; e

e Gerenciar as partes interessadas.

3.15.6.2 Importante

Planilha de comunicagfes.

Figura 3.20 MS-Project Definir e-mails
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5 Microsoft Project - Projeta-EnsinaMSProjectnipp
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Fonte: Préprio Autor

3.15.7 Gestéo de Aquisicles

Serve para descreve as formas de aquisi¢des de bens e servicos de fora da

organizacgdo do projeto.
3.15.7.1 Artefatos
¢ Planejar compras e aquisi¢oes;
¢ Planejar contratacoes;
e Solicitar respostas de fornecedores;
¢ Selecionar fornecedores;

¢ Administragdo de contrato; e
e Encerramento de contrato.

3.15.7.2 Importante

¢ Planejamento das aquisi¢des.
3.15.7.3 Wiki’s

¢ Aquisicles.

3.15.8 Gestao de Riscos

http://www.alvarofpinheiro.eti.br
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Server para descrever 0s processos relacionados a identificar, analisar e
responder aos riscos do projeto.

3.15.8.1 Artefatos

¢ Planejamento do gerenciamento de riscos;
o Identificacdo de riscos;

¢ Analise qualitativa de riscos;

¢ Analise quantitativa de riscos;

¢ Planejamento de respostas a riscos; e

¢ Monitoramento e controle de riscos.

3.15.8.2 Importante
e Tabela de riscos.
3.15.8.3 Wiki’s

e Riscos. Disp.: < http://goo.gl/dRcFrV >

3.15.9 Gestdo de Qualidade

Serve para descrever 0s processos requeridos para garantir que o projeto vai
satisfazer as necessidades pelas quais ele foi feito.

3.15.9.1 Artefato
¢ Planejamento da qualidade;
¢ Realizar a garantia da qualidade; e
e Realizar o controle da qualidade.
3.15.9.2 Importante
¢ Planilha de qualidade.

3.15.9.3 Wiki’s

¢ Qualidade. Disp.: < http://goo.gl/RLDXt >

Figura 3.21 MS-Project Modos de VisualizacGes
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Calendar - Calendario

As tarefas marcadas s5o exdbidas em formato de agenda para representar a sua duracio durante
=5 semanas do meés.

Gant Chart - Grafico de Gant

OGmﬁ:ndeGavteMM|daqumaﬁ:eiawerﬂa:mnaasmesuaslrﬁunnagﬂeﬁ 2 um
grafico que exibe a duragio das tarefas e sews nelacionamenios.

Metwotk Diagram - Grafico de Diagrama de Rede

&te"lumgﬂ:wnaexlbeomnnrnastaefzserncajxasounos_}\shnhaseﬂtrecsnns
representam elos entre as tarefas oras = p or=s._ Cada nd exibe cinco campos de
mnformagio pertinente a essa tarefa.

e —————
http://www.alvarofpinheiro.eti.br 50




Fundamentos da Engenharia de Software 3 Gestéao de Projetos

Task Usage — Utilizagdo das Tarefas
Excta tabala mostra a distribuigio de custos @ de trabalhe para cada recurse em um pericdo da
tEmpo especiSoon.

Tracking Gant — Gant de Controle
Este grafico exite o acompanhamento do reafizado com a linha de base {projetado).

[ I e

Faat Joow Sweet Semet s
- K- e | = R

Resource Graph - Grafico de Recursos
Este grafico exibe a colocagdo dos recursos. trabalho ou custo de wm recurso durants um periodo
@ tempo.

Resource Sheet — Planilha de Recursos

Este formato de planilha mostra a nformagdo cobre cada recurso, tal como: E3xa de
guantidade de o erbo. quants de horas de trabalbo designadas e cusio {micial e real)

———————
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Fonte: Préprio Autor

3.16 IBM Primavera P6

Gestdo de projetos é uma disciplina fundamental para conhecer os principais
conceitos de gerenciamento. Claro que, administrar recursos pode ser realizado
sem o entendimento de teorias administrativas, fazendo uso da intuicdo, porém
nesses casos 0 sucesso esta condicionado aos fatores sorte, experiéncia e
afinidade. Contar com o fator sorte € um risco ndo aceitdvel. Experiéncia é
importante, mas se vocé nao a tem? Afinidade de forma geral, como ter equipes
com sinergia, nem sempre é uma realidade. Assim, conhecer os conceitos e as
ferramentas que podem auxiliar nessa ardua atividade é importante para se
obtiver sucesso, no que podemos chamar "a arte de administrar".

Inicio esse estudo exibindo todas as op¢des do menu da ferramenta com suas
respectivas fungoes:

o File-New: novo arquivo;

¢ File-Open: abrir arquivo;

¢ File-Close All: fechar todos os projetos;

¢ File-Page Setup: configurar pagina;

e File-Print Setup: configurar impressora;

o File-Print Preview: visualizar impressao;

o File-Print; imprimir;

¢ File-Project Architect: importar metodologias pré-definidas;

o File-Import: importar dados para o projeto;

o File-Export: exportar dados para o projeto;

¢ File-Send Project: exporta e envia por e-mail um projeto;

¢ File-Check in: baixa projeto para torna-lo somente leitura;

¢ File-Check out: levanta projeto liberando para leitura e escrita;

¢ File-Select Project Portfolio:

¢ File-Commit Changes: grava as modificacdes realizadas;

¢ File-Refresh Data (F5): atualiza os dados do projeto;

o File-Exit: finalizar o P6;

¢ Edit-Undo: desfazer a modificacéo;

o Edit-Cut: recortar dado selecionado;

¢ Edit-Copy: copiar dado selecionado;

o Edit-Paste: colar dado selecionado;

¢ Edit-Add: adicionar uma tarefa;

¢ Edit-Delete: apagar uma tarefa;

¢ Edit-Dissolve: dissolve os relacionamentos (Links) das atividades;

¢ Edit-Assign: atribui recursos a um objeto selecionado;

o Edit-link Activities: Linka atividades;

o Edit-Fill Down: preenche com massa de dados;

¢ Edit-Select All: seleciona todos os objetos do projeto;
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e Edit-Find: procura um dado;

e Edit-Find Next: procura proximo dado;

o Edit-Replace: procura e troca dado;

¢ Edit-Spell Check: checa ortografia;

¢ Edit-User Preferences: define as preferéncias do usuario;

* View-Layout: salva e recupera as aparéncias definidas;

¢ View-Columns: esconde, exibe, personaliza colunas do projeto;

¢ View-Table Font and Row: configura estilos dos objetos;

o View-Filter By: configura os filtros;

¢ View-Group and Sort By: agrupa e classifica;

e View-Bars: configura os gréaficos;

¢ View-Show on Top: configura a visualizacdo do topo;

¢ View-Show on Bottom: configura a visualizag¢éo de baixo;

¢ View-Hint Help: configura a exibi¢cdo da dica dos objetos;

* View-Expand All: expande todos os objetos;

* View-Collapse All: encapsula todos os objetos;

¢ View-Collapse To: encapsula objeto especifico;

¢ View-Toolbars: configura a barra de ferramentas;

* View-Back: retrocede a visualizacao;

¢ View-Forward: avanca a visualizacao;

¢ View-Home: retorna para a tela padréo;

¢ Project-Activities: exibe as atividades;

¢ Project-Resource Assigments: exibe recursos atribuidos;

¢ Project-ABS: exibe estrutura analitica;

¢ Project-Assign Baselines: atribui linha de base;

¢ Project-MainTain Baselines: mantém as linhas de base;

¢ Project-Expences: realiza calculos financeiros;

e Project-Work Products and Documents: trabalho com produtos e
documentos;

e Project-Thresholds: gatilho definido pelo usuéarios (referenciando um
status);

» Project-Issues: define questbes as atividades;

e Project-Risk: gerenciamento de riscos;

» Project-Set Default Project: define projeto como padrao;

e Enterprise-Projects: exibe os projetos da organizacao;

o Enterprise-Enterprise Project Estructured: exibe a estrutura da organizacao;

¢ Enterprise-Tracking: exibe toda a estrutura navegacional da empresa;

¢ Enterprise-Project Portfolios: exibe o relacionamento entre os projetos;

o Enterprise-Resources: exibe os recursos do projeto;

e Enterprise-OBS: monta a estrutura organizacional da empresa;

e Enterprise-Resource Codes: define os cédigos dos recursos;

e Enterprise-Project Codes: define os cddigos dos projetos;

¢ Enterprise-Activity Codes: define os codigos das atividades;
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e Enterprise-User Defined Fields: define os campos de usuario;

e Enterprise-Calendars: define os calendarios dos projetos;

o Enterprise-Resource Shift: realiza troca de recursos;

¢ Enterprise-Activity Step Templates: monta uma atividade;

¢ Enterprise-Cost Accounts: contas financeiras;

o Enterprise-Funding Sources: define financiamentos;

o Enterprise-Resource Curves: curvas dos recursos;

o Enterprise-External Applications: aplicagfes externas;

¢ Tools-Time Approval: ferramenta de aprovacéo de tempo;

e Tools-Top Down Estimation: ferramenta de estimativa top down;

* Tools-Reorganize Now: ferramenta de reorganizacao;

e Tools-Apply Actuals: ferramenta que aplica configuracoes;

e Tools-Schedule: ferramenta de programa execucdes;

¢ Tools-Level Resources: ferramenta de definicdo de niveis de recursos;

e Tools-Update Progress: ferramenta de acompanhamento do progresso de
atualizacéo;

e Tools-Summarize: ferramenta de configuragdo de sumarios;

e Tools-Job Services: ferramenta de configuracéo de servicos;

¢ Tools-Store Period Performance: ferramenta de otimizacéo de periodos de
trabalho;

e Tools-Global Change: ferramenta de configura¢gBes globais;

e Tools-Monitor Thresholds: ferramenta de monitoragédo dos gatilhos;

e Tools-Issue Navigator: ferramenta de navegacéo das questdes;

¢ Tools-Reports: ferramenta de relatdrios;

¢ Tools-Report Wizard: ferramenta de construgao de relatérios;

e Tools-Publish: ferramenta de publicagéo;

* Tools-Check Project Integrity: ferramenta de cheque de integridade;

e Tools-Reclaculate Assigment Cost: ferramenta de recalculo;

¢ Tools-Set Language: ferramenta de definigdo da linguagem;

e Tools-Claim Digger:

o Admin-Users: Administracéo dos usuarios;

o Admin-Security Profiles: Administracdo dos perfis de usuérios;

o Admin-Admin Preferences: Administrac@o das preferéncias;

e Admin-Admin Categories: Administracao das categorias;

e Admin-Currencies: Administracéo dos valores monetarios;

e Admin-Timesheet Dates: Administracéo dos planilhas de trabalhos;

¢ Admin-Financial Periods: Administracao dos peridos financeiros.

Clicando em Projects temos as seguintes informacdes do projeto: WBS (EAP);
Activities (Atividades); Assignments (Atribuicdo de Recursos); WPs & Docs
(Documentos); Expenses (Despesas); Thresholds (Gatilhos); Issues (Questdes
Pendentes); Risks (Riscos).
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Mas antes de iniciar um projeto no P6 é necessario criar a organizacao da
empresa. Assim sendo, vamos comecar pelo Organizational Breakdown
Structure (OBS) ou Estrutura Organizacional ou ainda Organograma.

Depois de estruturado o organograma deve-se criar o0 Enterprise Project
Structure (EPS) ou a Estrutura dos Projetos da Empresa. Somente com o0 OBS e
0 EPS criados o P6 pode realizar corretamente o controle de multiplos projetos.

Agora para se criar a estrutura organizacional da empresa antes de tudo deve-
se criar 0s usuarios do sistema e antes disso os perfis para que se possa atribuir
a esses usuarios os seus respectivos direitos e restricbes de acesso e Linkar os
USUdrios aos seus perfis.

Figura 3.22 Primavera Home

Erterprize Data

&I Projects % ﬁﬁli Resources

E 3 ﬂ Reports M Tracking

Project Data ‘

ian | | W

HES Activities iFs & Doss

Fonte: Préprio Autor

A estrutura do Primavera Enterprise versdo 6.0 também chamado de P6 é
composta da ferramenta Cliente Servidor conhecida como Primavera Web ou
MyPrimavera que possui duas ferramentas. O Enterprise Project Management
(EPM) e o Enterprise Methodology Management. Esses dois mddulos ou
aplicagbes possuem diferentes objetivos e bancos de dados diferentes. O
Project Management Database (PMDB) e o Methodology Management Database
(MMDB). No moédulo Methodology Management é armazenado a metodologia da
organizagdo, os modelos e licdes aprendidas. Nestes modelos constardo os
layouts e campos personalizados, facilitando o uso da ferramenta e diminuindo o
tempo de criagdo de um novo projeto. O principal objetivo é o uso estruturado
dos modelos, para padronizagdo de procedimentos e maior clareza e
conhecimento na execuc¢do e controle.

Figura 3.23 Tela de Abertura
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Fonte: Préprio Autor

O médulo Project Management possibilita o planejamento, acompanhamento a
execucao das atividades e ciclos de vida dos projetos corporativos. O objetivo é
criar um procedimento Unico e uma métrica Unica para a andlise de
desempenho. Este modulo deve ser usado pelo Gerente de Projeto para inserir
0s dados dos projetos. As informacdes podem ser guardadas em banco de
dados unico, evitando duplicidade de informacbes e facilitando o processo. O
banco de dados podera ser Oracle, SQL Server ou 0 MSSQL.

1. Barra de Titulos: aqui vocé vera todos os titulos dos projetos abertos com
seus IDs e nomes entre paréntesis. O Current Project significa que vocé néo
esta com nenhum projeto aberto no momento.

2. Barra de Menus: aqui sé@o exibidos os menus existentes. Se vocé nao estiver
com algum projeto aberto, também nao estara com o menu Project disponivel.

3. Barra de Navegacéo: € exibido o nome do diretério do Primavera que vocé
estd acessando no momento. Na figura esta escrito Home, j& que vocé esta na
pagina de entrada do software. Os botfes que estdo nesta barra, a direita, sdo
os botdes de navegacao e vocé podera avancar ou voltar diretdrios (nao agoes).

4. Barra de Diretérios: esta barra estara presente em todas as telas, caso vocé
mantenha acionado o botdo que exibe esta barra. Funciona como um atalho
para ir a algum diretério do Primavera, que é estruturado em areas.

5. Barra de Informacgdes: esta barra ha algumas informa¢des sobre os dados
abertos de um portfélio, o usuério logado, a data utilizada para o projeto e qual a
linha de base do projeto aberto.
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6. Barra de atalhos para informa¢Bes da empresa: atalho para os diretérios de
informagbes da empresa.

7. Barra de atalhos para Informacdes do projeto: atalho para que vocé escolha 3
dos 8 diretérios disponiveis para aparecer como atalho de diretérios de
informacgdes dos projetos.

e Print - Imprimir;

o Print Preview - Visualizar Impresséao;

» Project Table - Tabela de Projetos;

e Gantt Chart - Gréfico de Gantt;

e Chart View - Viséo Gréfica;

¢ Show / Nide Bottom Layout - Mostra/Oculta Layout Inferior;
e Bars - Barras;

e Columns - Colunas;

e Timescale - Escala de Tempo;

¢ 10.Filters - Filtros;

e 11.Group and Sort - Agrupar e Classificar/Ordenar;
e 12.Zoom in - Aumentar;

¢ 13.Zoom out - Diminuir; e

e 14.Zoom to best fit - Melhor ajuste de Visualizacao.

Figura 3.24 Primvera Barra de Ferramentas

ER BtEsA & FHE THE |KRQAK
i 2 34 5 6 7 8 9 1011 12 13 14
Fonte: Préprio Autor

Barra de Opcles: acesso ao menu View e também na barra de ferramentas.
Serve para exibir textos como Display e Layout.

Abrir um Projeto: No Diretério Projects, na Tabela de projetos, selecione o
projeto que se deseja abrir. Clique com o bot&o direito do mouse e aparecera a
lista de opc¢des, selecione Open Project. Nesta forma, o padréo € abrir de modo
compartilhado (Shared). Ao abrir, vocé serd direcionado ao Diretério de
atividades (Activities).

Figura 3.25 Primavera Barra de Opcdes
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Fonte: Préprio Autor
3.17 Ferramentas

MS-Project. Disponivel em < http://office.microsoft.com/pt-br/ >
Primavera. Disponivel em < http://www.verano.com.br/p6.html >

3.18 Sugestdes de Leitura

Gerenciamento de Projetos: Guia do Profissional. Disponivel em <
http://goo.gl/rIWYdD >

Gerencia de Projetos: Fundamentos. Disponivel em < http://goo.gl/Rnwgll >
Gerenciamento de Projetos. Disponivel em < http://goo.gl/Kev72Z >
Experiéncias em Gestéo de Projetos. Disponivel em < http://goo.gl/pikXC7 >

3.19 Referéncias Web

Como Instar o Project Server no Windows Server 2008. Disponivel em <
http://go0.gl/gXSL9K >

Comparacdes entre software de gerenciamento de projetos. Disponivel em <
http://goo.gl/ExGz >

Control Objectives for Information and related Technology (CobiT) wiki.
Disponivel em < http://goo.gl/sjdkj >

Gerenciamento de Projetos wiki. Disponivel em < http://goo.gl/osuyX >
Guide to the Project Management Body of Knowledge (PMBOK Guide) wiki.
Disponivel em < http://goo.gl/Oa0fh >

Information Technology Infrastructure Library (ITIL) wiki. Disponivel em <
http://goo.gl/BhTvV >

Microsoft Office Guides. Disponivel em < http://goo.gl/Be2F2h >

Microsoft Training wiki. Disponivel em < http://goo.gl/pdtEsm >
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MS-Project 2007 Quick Guide. Disponivel em < http://goo.gl/KbLVLK >
MS-Project 2007 Step-by-step. Disponivel em < http://goo.gl/JpLnem >
MS-Project Server wiki. Disponivel em < http://goo.gl/JpLnem >
MS-Project wiki. Disponivel em < http://goo.gl/5n1AA >

PMBOK 1996. Disponivel em < http://goo.gl/WD4ULJ >

PMI Brasil wiki. Disponivel em < http://www.pmi.org.br/ >

PMI Internacional. Disponivel em < http://www.pmi.org/ >

PMI Pernambuco. Disponivel em < http://www.pmipe.org.br/v2/html/ >
Project Management Institute (PMI) wiki. Disponivel em <
http://pt.wikipedia.org/wiki/Project Management Institute >

RoadMaps MS-Project. Disponivel em < http://goo.gl/lY9smr >

Teclas de Atalho Project wiki. Disponivel em < http://goo.gl/mnMwJ0 >
Tecnologias da Internet. Disponivel em < http://goo.gl/16DUpW >
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Alan Turing nasceu na Inglaterra em 1912, foi matematico, l6gico, criptoanalista
e cientista da computacdo. E um dos nomes importantes na Ciéncia da
Computagdo. Formulou conceitos de algoritmo e computacdo com a maquina de
Turing. Trabalhou no National Physical Laboratory. Saber mais.

Disponivel em < http://en.wikipedia.org/wiki/Alan_Turing >

Alfred Vaino Aho é cientista da computacdo canadense. Conhecido
internacionalmente como co-autor da linguagem de programacdo AWK, junto
com Peter Weinberger e Brian Kernighan, e também pela sua co-autoria no Livro
do Dragdo como é mais conhecido o livro, Compilers: Principles, Techniques,
and Tools, escrito em parceria com Ravi Sethi e Jeffrey Ullman. Suas
contribuicdes para area foram as versodes iniciais das ferramentas Unix egrep e
fgrep. Também possui livros nas areas de algoritmos e estruturas de dados.
Saber mais.

Disponivel em < http://pt.wikipedia.org/wiki/Alfred_Aho >

Avram Noam Chomsky nasceu nos Estados Unidos na Filadélfia em 1928, é
um linguista e fil6sofo. E professor de Linguistica no Massachusetts Institute of
Technology. E autor de trabalhos fundamentais sobre as propriedades
matematicas das linguagens formais, sendo o seu nome associado a chamada
Hierarquia de Chomsky. Seus trabalhos estédo relacionados a uma abordagem
matematica da linguagem. Saber mais.

Disponivel em < http://pt.wikipedia.org/wiki’/Noam Chomsky >

Christopher Date formou-se no Reino Unido pela High Wycombe Royal
Grammar School em 1958 e recebeu o bacharelado em Matematica pela
Universidade de Cambridge em 1962. Iniciou as atividades na area da
computacdo como programador na Leo Computers Ltd em Londres onde
também comecgou a lecionar. Em 1967 comecou a trabalhar na IBM na Inglaterra
também como programador e instrutor de computacao, ficando entre os anos de
1969 e 1974 como o principal instrutor da area educacional da IBM. Saber mais.
Disponivel em < http://en.wikipedia.org/wiki/Christopher_J. Date >

Craig Larman é um canadense nascido em 1958 que trabalha como cientista da
computacdo especializado em desenvolvimento iterativo e incremental,
desenvolvimento de software 4agil, analise orientada a objetos e modelagem agil.
Ele é o autor de varios textos sobre Scrum. Saber mais.

Disponivel em < http://en.wikipedia.org/wiki/Craig_Larman >
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Erich camma é um dos guatro autores do livro Design Patterns: Elements of
Reusable Object-Oriented Software. Ele é também o principal projetista do JUnit
e do Eclipse. Nascido em 1961, em Zurique € cientista da computacédo e co-
autor influente de livros didaticos sobre engenharia de software. Co-escreveu o
JUnit framework de teste de software com Kent Beck e liderou o projeto do
Eclipse da plataforma Java Development Tools (JDT). Também trabalhou na
IBM Rational projeto Jazz. Saber mais.

Disponivel em < http://en.wikipedia.org/wiki/Erich Gamma >

Grady Booch nasceu em 1955 nos Estatos Unidos, é engenheiro de software e
cientista-chefe da IBM Research. Obteve seu grau de bacharel pela United
States Air Force Academy e titulo de mestre em engenharia elétrica pela
Universidade da Califérnia em Santa Barbara. Saber mais.

Disponivel em < http://en.wikipedia.org/wiki/Grady Booch >

Hal Varian, nascido em 1947, em Ohio, é economista especializado em
microeconomia e economia da informacdo. E professor emérito nas
universidades de Berkeley e Haas Schciaool of Business. Formou-se como
bacharel em economia pelo e licenciado em matematica pelo MIT. Possui o
doutorado em economia pela Berkeley University, e € doutor honoréario pelo
Instituto de Tecnologia de Karlsruhe, Alemanha. J& lecionou em Stanford
University, Oxord University, Michigan University. Nos dias atuais € o
economista-chefe da Google e publica regularmente artigos no New York Times
e Wall Street Journal. Saber mais.

Disponivel em < http://en.wikipedia.org/wiki/Hal Varian >

Harvey Deitel tem mais de 40 anos de experiéncia na area de computacéo.
Graduou-se e fez o mestrado no Massachusetts Institute of Technology e o
doutorado na Boston University. Possuindo mais de 20 anos de experiéncia no
ensino universitario. Possuindo diversas publicacbes traduzidas em diversos
idiomas. Saber mais.

Disponivel em <
http://www.informit.com/authors/author_bio.aspx?ISBN=9780137058426 >

lan Sommerville, inglés nascido em 1951 é professor titular de engenharia de
software na Universidade de St. Andrews na Escécia. Destacado pesquisador no
campo da engenharia de sistemas, seguranca e informética social. Saber mais.
Disponivel em < http://en.wikipedia.org/wiki/lan_Sommerville_%28academic%29
>
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ldalberto Chiavenato, nascido em 1936 em S&o Paulo, é autor na &rea de
administracdo de empresas e de recursos humanos. Atualmente, atua como
conselheiro no Conselho Regional de Administracdo do Estado de S&o Paulo
(CRA-SP) e é Presidente do Instituto Chiavenato de Educacéo. Saber mais.
Disponivel em < http://pt.wikipedia.org/wiki/ldalberto_Chiavenato >

z

Ivar Jacobson é um sueco nascido em 1939, se graduou no Instituto de
Tecnologia de Chalmers, onde fez seu mestrado em Engenharia Elétrica e
possuindo doutorado pela Royal Institute of Technology de Estocolmo. Saber
mais.

Disponivel em < http://en.wikipedia.org/wiki/lvar Jacobson >

James Gosling nasceu em Calgary no Canada em 1955 é conhecido como o
pai da linguagem de programacdo Java. Em 1977, formou Bacharel em Ciéncia
da Computacdo pela Universidade de Calgary, e em 1983 tornou-se PhD em
Ciéncia da Computac¢édo pela Universidade Carnegie Mellon. Enquanto estudava
no doutorado, Gosling programou a verséo original do editor de texto Emacs
para UNIX, e antes de se juntar a Sun Microsystems ele construiu uma verséo
de UNIX para maquinas multiprocessadas, assim como diversos compiladores e
sistemas de mensagens eletrdnicas. Trabalhou de 1984 até 2010 na Sun
Microsystems, atualmente esté4 na Google. Saber mais.

Disponivel em < http://pt.wikipedia.org/wiki/James Gosling >

James Rumbaugh é Bacharel em Fisica pelo Massachusetts Institute of
Technology (MIT), possui mestrado em Astronomia pela Caltech, e € Ph. D. em
Ciéncia da Computacdo também pelo MIT. Trabalhou na Digital Equipment
Corporation (DEC), como cientista. Foi um dos lideres na criacdo da OMT e em
1994 se juntou a Rational Software, e junto com lvar Jacobson e Booch de
Grady desenvolveram a Unified Modeling Language (UML). Mais tarde, eles
fundiram as suas metodologias de desenvolvimento de software, OMT, OOSE e
Booch em um JU(nico processo batizado de Rational Unified Process
(RUP). Saber mais.

Disponivel em < http://en.wikipedia.org/wiki/James Rumbaugh >

John von Neumann nasceu na Hungria em 1903 naturalizado como
estadunidense, foi um matematico. Membro do Instituto de Estudos Avancados
em Princeton, New Jersey, do qual também faziam parte Albert Einstein.
Professor na Universidade de Princeton e um dos construtores do
ENIAC. Trabalhou no desenvolvimento da Fisica Nuclear e contribuiu com
diversas teorias, a exemplo as dos conjuntos, analise funcional, ergédiga,
mecanica quantica, ciéncia da computagdo, economia, teoria dos jogos, analise
numérica, estatistica, entre outras. Saber mais.
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Disponivel em < http://pt.wikipedia.org/wiki/John_von_Neumann >

Kenneth Laudon & professor de Sistemas de Informacdo na New York
University's Stern School of Business. Bacharel em Economia pela Stanford
University e Ph. D pela Columbia University. Autor de varios livros que tratam do
tema Sistemas de Informacéo, Organizactes e Sociedade. Saber mais.
Disponivel em < http://pages.stern.nyu.edu/~klaudon/ >

Patrick Naughton americano nascido em 1965 é um desenvolvedor de software
conhecido como sendo um dos criadores originais da linguagem de
programacdo Java, pois trabalho na Sun Microsystems no Projeto Verde a
origem do Java. Em 1994, saiu da Sun e foi para Starwave de propriedade de
Paul Allen para desenvolver um servidor Java. E autor do livio O Manual do
Java, Osborne, 1995 e co-autor do Java: The Complete Reference, com Herbert
Schildt, Osborne , 1996. Em 1998, torna-se vice-presidente executivo da
Infoseek. Saber mais.

Paul Deitel é graduado em Tecnologia da Informacdo e pds-graduagcdo em
Administracdo pela Massachusetts Institute of Technology. Trabalha como
consultor em diversas organizacdes internacionais. Saber mais.

Disponivel em <
http://www.informit.com/authors/author bio.aspx?ISBN=9780137058426 >

Peter Ferdinand Drucker, austriaco nascido 1909 e que faleceu recentemente
em 2005, foi um fildsofo e economista, que por suas contribuicbes a
comunidade, passou a ser considerado o pai da administracdo moderna, se
tornando um dos pensadores mais citados pela teoria da globalizacdo em
economia em geral. Saber mais.

Disponivel em < http://pt.wikipedia.org/wiki/Peter_Drucker >

Roger Pressman é Bacharel em Engenharia de Software pela University of
Connecticut, com Mestrado pela University of Bridgeport e PhD pela University
of Connecticut. Pertence ao conselho editorial da IEEE Software e do The Cultter
TI Jornal. Autor e consultor na area de Engenharia de Software. Trabalha na
area de engenharia de software a mais de 30 anos, atuando como
administrador, professor e consultor. E presidente da R.S. Pressman &
Associates, Inc., empresa de consultoria especializada em praticas de
Engenharia de Software. Saber mais. Disponivel em <
http://www.cutter.com/meet-our-experts/rpbio.html >

Stephen Schach é professor emérito do curso de Ciéncia da Computacéo e
Engenharia de Computac¢do do Departamento de Engenharia Elétrica e Ciéncia
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da Computacao da Universidade de Vanderbilt. Possui mestrado em Fisica pelo
Weizmann Institute of Science e doutorado em Matematica Aplicada pela
University of Cape Town. Saber mais.

Disponivel em < http://www.vuse.vanderbilt.edu/~srs/ >

Tim O'Reilly, nasceu em 1954 na Irlanda, é o fundador da O'Reilly Media e
estudioso e fomentador de software livre, para muitos é o criador da expressao
Web 2.0. E Bacharel emfilologia classica pela Harvard University em
1975. Saber mais.

Disponivel em < http://pt.wikipedia.org/wiki/Tim_O'Reilly >

Tom DeMarco, nascido em 1940 na Pensilvania, é autor, professor e
palestrante em engenharia de software e é reconhecido como um dos criadores
da Andlise Estruturada nos anos 1980. E Bacharel em Engenharia Elétrica pela
Universidade de Cornell University, Mestre pela Columbia University e Doutor
pela University of Paris at the Sorbonne. Saber mais.

Disponivel em < http://en.wikipedia.org/wiki/Tom DeMarco >
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7 Artefatos de Projetos de Software

Avaliacdo da Organizacdo de Desenvolvimento. Disponivel em < http://goo.gl/n4Aqyg >
Acesso:Jan/15.

Avaliacdo da Organizacdo-alvo. Disponivel em < http://goo.gl/n5bKph>

Avaliacdo de Iteragcdo. Disponivel em < http://goo.gl/YIRRBy >

Avaliacdo de Status. Disponivel em < http:/goo.gl/546iY| >

Caso de Desenvolvimento. Disponivel em < http://qoo.gl/xT7kXd >

Caso de Negdcios. Disponivel em < http://goo.gl/9euZmQ >

Documento de Arquitetura de Negdcios. Disponivel em < http:/goo.gl/9AuSQa >
Documento de Arquitetura de Software. Disponivel em < http://goo.gl/BsuHyg >
Especificacdo de Caso de Uso de Negdécios Nome do Caso de Uso de Negocios. Disp.:<
http://goo.gl/XKILXt >

Especificacdo de Caso de Uso Nome do Caso de Uso. Disponivel em < http:/goo.gl/80sCF8 >
Especificacdo de Realizagdo de Casos de Uso Nome do Caso de Uso de Negdcios. Disp.:<
http://goo.gl/PoKB2f >

Especificacdo de Realizagdo de Casos de Uso Nome do Caso de Uso. Disponivel em <
http://goo.gl/NHNreG >

Especificacdo dos Requisitos de Software Para Subsistema ou Recurso. Disponivel em <
http:/goo.gl/mnOYe5 >

Especificacdo dos Requisitos de Software. Disponivel em < http:/goo.gl/dfnJMy >
Especificacdo Suplementar de Negécios. Disponivel em < http://goo.gl/G52y77 >
Especificacdo Suplementar. Disponivel em < http://goo.gl/aGdgmj >

Glossario de Negocio. Disponivel em < http://goo.gl/SRgCx8 >

Glossario de Negécios. Disponivel em < http://goo.gl/yjDhR

Glossario. Disponivel em < http:/goo.gi/UVhQ2H >

Lista de Materiais. Disponivel em < http://goo.gl/A0STGQ >

Lista de Riscos. Disponivel em < http://goo.gl/Vyyljs >

Modelo de Negdcio. Disponivel em < http://goo.gl/O306Ya >

Notas de Release. Disponivel em < http:/goo.gl/eOFCOh >

Plano de Aceitacéo do Produto. Disponivel em < http://goo.gl/RH4JDj >

Plano de Desenvolvimento de Software (Projeto Pequeno). Disponivel em < http://goo.gl/J9gsvB >
Plano de Desenvolvimento de Software. Disponivel em < http:/goo.gl/5KRFCJ >

Plano de Garantia de Qualidade. Disponivel em < http://goo.g/D1MOGp >

Plano de Gerenciamento de Configuracéo. Disponivel em < http:/goo.gl/almYbn >
Plano de Gerenciamento de Requisitos. Disponivel em < http://goo.gl/1iwQYG >

Plano de Gerenciamento de Riscos. Disponivel em < http://goo.gl/kvwGyW >

Plano de Implantagé&o. Disponivel em < http://go0.gl/zK4sDV >

Plano de Integracdo do Build. Disponivel em < httg://goo.gI/JSePST >

Plano de lteracéo. Disponivel em < http:/goo.qgl/1f4yL

Plano de Métricas. Disponivel em < http://goo.gl/64uo2r >

Plano de Negdcio. Disponivel em < http://goo.gliJfw2VK >

Plano de Requisitos. Disponivel em < http://goo.gl/sLM5Lu >

Plano de Resolucao de Problemas. Disponivel em < http://goo.gl/pwvd6l >

Plano de Teste. Disponivel em < http://goo.gl/XMOcNO >

Proposta Comercial. Disponivel em < http://goo.gl/DI17e4 >

Regras de Negécios. Disponivel em < http://goo.gl/ZX5CWY >

Requisitos de Software. Disponivel em < http://goo.gl/Bi5pjJ >

Solicitagcdes dos Principais Envolvidos. Disponivel em < http://goo.g/XGUuUGR >
Sumaério de Avaliacdo de Testes. Disponivel em < http:/goo.gl/ZVLVb6 >

Termo de Abertura do Projeto. Disponivel em < http://goo.g/CYnUmT >

Visdo. Disponivel em < http:/goo.gl/liXVDn >

Visédo (Projeto Pequeno). Disponivel em < http://goo.gl/x8YMS7 >

Viséo do Negdcio. Disponivel em < http:/goo.gl/wUKpZc >
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8 Ferramentas

MS-Project. Disponivel em < http://office.microsoft.com/pt-br/ >
Primavera. Disponivel em < http://www.verano.com.br/p6.html >
Project-open: gerenciador de projetos. Disponivel em < http://www.project-

open.org/ >
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O Sugestdes de Leitura

Engenharia de Software. Disponivel em < http://goo.gl/K55gXqg >
Experiéncias em Gestdo de Projetos. Disponivel em < http://goo.gl/pjkXC7 >
Gerencia de Projetos: Fundamentos. Disponivel em < http://goo.gl/Rnwgll >
Gerenciamento de Projetos. Disponivel em < http://goo.gl/Kev72Z >
Gerenciamento de Projetos: Guia do Profissional. Disponivel em <
http://goo.gl/riWYdD >

Gerenciando Projetos de Desenv. Software com PMI, RUP e UML. Disp.: <
http://goo.gl/GeXUe4 >

Guia pratico de engenharia de software. Disponivel em < http://goo.qgl/ppe5ff >
Teste e Analise de Software: Processos, Principios e Técnicas. Disponivel em <
http://goo.gl/UIKwTi >
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= os da
Fu@am%da Engenharia
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Software:
Conceitos
Basicos é
~ =0 uma
L ?@ coletanea
W 82  ge

disciplinas que integradas
servem para fundamentar o
entendimento da construgdo de
projetos de software com
qualidade, isto €, baseado em
processos maduros e
reconhecidos pela comunidade
tecnolégica. O objetivo deste
livro é fornecer ao leitor as
bases necessarias para o
desenvolvimento de aplicagbes
sejam Desktop, Web ou
Mobile. Iniciando a leitura na
Teoria da Computacéo,
passando por Processos,
Linguagens, Bancos de Dados
e finalizando com Sistemas de
Informagé&o e Colaboragéo.
Este livro pode ser lido capitulo
a capitulo ou somente a
disciplina desejada, pois sua
elaboragéo consiste na
compilacéo das disciplinas
fundamentais da Engenharia
de Software que sdo
independentes, mas ao mesmo
tempo se integram objetivando
o desenvolvimento de
aplicagoes.

Introducéo a
Banco de
Dados.
Neste séo
abordados
0s conceitos
béasicos de
bancos de
dados e
seus
sistemas gerenciadores, mas
com o foco na arquitetura
relacional, porque ainda hoje o
mercado faz uso em larga
escala desses bancos de
dados, mesmo que o
paradigma predominante seja
o orientado a objetos e que, ja
existam a um bom tempo
bancos orientados a objeto, até
mesmo os bancos objetos-
relacionais que sdo um hibrido
entre essas duas arquiteturas,
0 que predomina ainda é o
relacional, assim, este material
é focado na linguagem de
consulta estruturada para 0s
SGBD-Rs do mercado, com
foco na comparacéo de cinco
dos mais utilizados bancos
relacionais, os quais sao:
Oracle, SQLServer, MySQL,
SQLBase e Interbase.

Alvaro Farias Pinheiro
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Este livro é
sobre
processos
de
desenvolvim
ento de
software,
evidenciand
oa
necessidade
de qualidade na construcéo de
sistemas, conceituando a
diferenca entre
desenvolvimento Adhoc e com
processo. Para isso é realizado
a introducdo a engenharia de
requisitos abordando as
técnicas para a elicitagdo de
requisitos que fornecam
subsidios necessarios para
uma construgdo de software
com maior qualidade,
enfatizando a necessidade de
se aplicar na construcéo de
qualquer sistema as técnicas
de analise e modelagem,
evidenciando o uso da
linguagem da Linguagem de
Modelagem Unificada (UML)
para diagramar um projeto de
software, explicando a
necessidade do uso de
modelos na construcéo,
entrando com detalhes na
analise orientada a objetos,
com o objetivo de explorar os
seus conceitos de requisitos e
modelagem integrados. Este
material é finalizado com a
introdugdo a medidas de
esforgco de desenvolvimento,
técnica necessaria parar
responder as perguntas
béasicas de qualquer
desenvolvimento: Qual o prazo
e custo? E para responder a
essas questdes é abordado o
uso da métrica analise de ponto
de funcéao.
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Este livro
aborda os
sistemas
que séo
classificado
S como
informacgao,
a exemplo,
sistemas de

: apoio a
decisédo, sistemas estratégicos,
sistemas gerenciais e sistemas
transacionais. A produgao
deste material que compde o
volume 4 da colegdo
Fundamentos da Engenharia
de Software é resultado da
compilacéo das aulas
produzidas nas disciplinas que
compdem os capitulos deste
livro.

Este livro
aborda
basicament
e os
conceitos
bésicos de
programaca
0 como
autdmatos,
tipos de
linguagens, principios dos
compiladores, paradigmas de
desenvolvimento e légica de
programacao.

A motivagdo
deste livro é
exemplificar
0s conceitos
de Padrdes
e Potes e 1o de Projetos
0 .o utilizando a

wsr ¥ linguagem
:@ de

= Q=" programaca

0 Java, sendo a construgao
uma compilacdo das aulas
produzidas com o intuido de
facilitar o entendimento do
assunto abordando os
seguintes temas: Paradigma
Orientado a Objetos que
introduz o leitor nos conceitos
do POO; Linguagem de
Modelagem Unificada para
apresentar a simbologia UML
dos conceitos de POO;
Linguagem de Programagéo
Java apresentando essa
poderosa linguagem de
programacao orientada a
objetos para exemplificar os
padrdes de projeto; e Padrbes
de Projetos que neste livro
aborda os mais referenciados
nas academias, sendo eles o
GRASP e GoF.

Alvaro Farias Pinheiro

Este livro
introduz nas
tecnologias
Web
abordando
0s conceitos
bésicos
para
desenvolvim

sty ento para
Internet com a apresentacéo
da plataforma Dot Net e
exibindo dicas de codificacdo
para a linguagem de marcag&o
ASPX, para a linguagem de
script mais utilizada pelos
navegadores o JavaScript com
exemplos de CSS e
principalmente dicas de cédigo
para a linguagem de
programacgéo CSharp e de
banco de dados SQL com foco
no SQLServer.

Alvaro Farias Pinheiro
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Este livro é
o resultado
do uso da
ferramenta
MS Project
da Microsoft
utilizada na
aplicagao
dos
conceitos de
gestao de projetos do PMBOK
com as premissas da
engenharia de testes para
aquisicao de qualidade nos
produtos de software.
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