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1. Enquadramento 1. Enquadramento c»
= Objectivos deste médulo = Bibliografia recomendada
— Apresentar os mitos mais comuns associados ao software. — Brooks F.P. (1995). “The Mythical Man-Month”. Addison
— ldentificar os aspectos mais importantes que o software deve Wesley. 1SBN 0-201-83595-9.
ter, para se conseguir um produto de qualidade. - Ghezzi C., Jazayeri M., Mandrioli D. (1991). “Fundamentals of
- Discutir alguns problemas associados a gest&o de projectos. Software Engineering”. Prentice-Hall. 1SBN 0-13-818204-3.
« Audiéncia alvo — PressmanR.S. (1997).» Software Engineering: A Practitioner's
. . ~ . Approach”. McGraw-Hill, 4th ed. I1SBN 0-07-052182-4.
— licenciados (com ou sem formacé&o na area das TSI) com
w responsabilidades e experiéncia comprovada (desejavel!) na w
2 andlise, concepcdo e implementacéo de sistemas baseados 2
] em software ]
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2. Mitologia do Software ws 2. Mitologia do Software ¢
* Mitologia do software = Mito #1 do gestor de projecto
— Muitas das causas subjacentes as incorreccdes de software — “Ja descobri um livro com todos as normas e regras para
decorrem da existéncia de uma mitologia sobre o software que construir software. Acho que isto é o necessario e o suficiente
foi sendo “desenvolvida” ao longo das décadas e desde o para que a minha equipa desenvolva correctamente software.”
surgimento do primeiro programa de computador. .
= Realidade
= Mitos do gestor de projecto - O tal livro pode até, eventualmente, existir mas sera
— Os gestores de projectos de software, tal como os gestores de efectivamente utilizado?
w outras areas, estdo sujeitos a pressées para manterem os w — Estdo os projectistas de software conscientes da sua
5 orgamentos sob controlo, para evitarem que os prazos deslizem 5 existéncia? ou s6 o gestor de projecto conhece o livro?
S e para aumentarem os indices de qualidade, provocando a S - O seu conteGdo reflecte as praticas mais recentes de
s construgéo mental de varios mitos que lhes aliviam s engenharia de software? é o seu contetdo completo?
2 aparentemente a pressao, nem que seja temporariamente. 2 — Na grande maior parte das vezes a resposta a estas questdes é
g g “NAO!”
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2. Mitologia do Software e

Mito #2 do gestor de projecto
— “A minha equipa possui uma ferramenta poderosissima para
desenvolver software. E que eu gastei uma fortuna com os
computadores que lhes comprei recentemente”.
Realidade
— E preciso muito mais do que o Gltimo modelo de computador
para realizar um desenvolvimento de software com elevados
indices de qualidade.

2. Mitologia do Software ws

Mito #3 do gestor de projecto
— “Se eu vir que o desenvolvimento do software comega a
atrasar-se em relagéo ao previsto, eu contrato, a meio do
projecto, mais uma pessoa para integrar a equipa de
desenvolvimento”.
Realidade
— O desenvolvimento de software néo é estritamente mecanicista,
tal como uma linha de montagem de automoveis.
— Adicionar pessoas a um projecto de software atrasado provoca

w w
2 — As ferramentas de CASE sdo muito mais importantes do que § ainda mais atrasos.
ﬁ o hardware para atingir uma boa qualidade e produtividade. ﬁ - Juntar pessoas novas a equipa exige que as outras percam
3 — Apesar disto, a maior parte das equipas de desenvolvimento s tempo a passar informagéao as recém chegadas.
g ndo utiliza nenhuma ferramenta de CASE. g - E possivel, no entanto, acrescentar pessoas, com resultados
8 g positivos, desde essa tarefa seja realizada de forma planeada.
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2. Mitologia do Software e 2. Mitologia do Software e
= Mitos do cliente = Mito #1 do cliente
— Um cliente que solicita o desenvolvimento de um determinado - “Uma descricao genérica daquilo que eu pretendo & mais do
programa de software pode ser que suficiente para que o meu fornecedor comece a bater umas
linhas de cédigo. Posso sempre completar a minha ideia mais
= o colega da mesa do lado, ”
. P tarde”.
= uma outra equipa técnica (como o departamento de venda), A
« uma outra empresa que firmou um contrato de aquisicdo de um * Realidade
novo produto de software. — Um incorrecto levantamento de requisitos é a principal causa
— Em muitas circunstancias, o cliente acredita na mitologia do da ma qualidade do software.
w software, porque os gestores de projectos de software e mesmo w — E crucial uma descrigéo formal e detalhada da informagéo a
5 os elementos da equipa de desenvolvimento ndo se preocupam § manipular, das funcionalidades a disponibilizar, do
5 em esclarecer os clientes. S desempenho a atingir, das constri¢gdes impostas, das
: - Os mitos levam o cliente a criar falsas expectativas e, em Gltima s interfaces, ...
= instancia, podem levar a insatisfacdo para com o fornecedor do 2 — S6 apés um dialogo conscientemente executado com o cliente,
g produto de software encomendado. g todos estes requisitos podem ser levantados.
© ©
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2. Mitologia do Software ¢ 2. Mitologia do Software e
= Mito #1 do cliente = Mito #2 do cliente
— “Os requisitos do produto que encomendei vdo mudar ao
longo do seu desenvolvimento, mas isso n&o constitui um
problema, porque o produto que contratualizei é software e,
como tal, é altamente flexivel”.
= Realidade
— E verdade que os requisitos se alteram com o tempo, no
entanto o impacto das mudangas varia com o instante do
w E tempo em que séo introduzidas.
g H - A medida que o tempo de desenvolvimento aumenta, o
o o impacto das alteragGes de requisitos no custo do produto
s s final aumenta exponencialmente.
2 2
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2. Mitologia do Software e

= Mito #2 do cliente

[

2. Mitologia do Software wns

Mito #2 do cliente
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2. Mitologia do Software wns 2. Mitologia do Software wns
i i lvimen . . .
- Mltzs Qa ?qglza def:!esentvo id N tol dod .. = Mito #1 da equipa de desenvolvimento
- A mitologia do software tem sido um legado das varias N - . - .
A o - nar, an ref:
geragdes de programadores de software que tém construido egfép&';g;) ic;;:go estar todo batido e a funcionar, a nossa tarefa
uma cultura, nem sempre, condizente com a realidade. > u .
— No inicio da informatica, a programagc&o era considerada uma * Realidade _ _
arte e, como tal, devia ser executada por habilidosos com veia , - Q’ua_nto mais _CE;d_O, no flwfo de projecto, se comega a bater
sem regras, nem técnicas bem definidas, mas sim ao sabor do cédigo, mais dificil vai ser por o programa a funcionar.
vento dos apetites de quem bate c6digo em cada momento. - Dados da indUstria de produgdo de software nos E.U.A. indicam
. — Esta atitude é o principal inimigo da engenharia de software e . que entre 50% a 70% do esforgo total despendido no
2 de qualidade do software. = desenvolvimento de um novo produto de software corresponde
8 — 0s velhos habitos ainda se mantém e tém sido muito dificeis de g ao suporte técnico ao cliente apds a entrega da primeira verséo,
E combater. E para eliminar erros e falhas que a equipa de desenvolvimento
3 5 = : = 3 néo foi capaz de detectar internamente.
= - Compete as geragdes mais novas, com formagéo formal em >
g engenharia de software, contrariar a pratica ainda corrente. g
© ©
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2. Mitologia do Software wns 2. Mitologia do Software wns
* Mito #2 da equipa de desenvolvimento = Mito #3 da equipa de desenvolvimento
- “Né&o ¢é possivel realizar testes de qualidade antes de — “O Gnico deliverable de um projecto de software é o programa
ﬂpa_llzar completamente a implementacéao da totalidade do de software, propriamente dito, a funcionar”.
cédigo do programa de software”. .
i = Realidade
* Realidade ) ) B . — Um programa de software a funcionar constitui somente um
— Um dos mais eficazes métodos de_ controlo de qual_ldlaQe no dos deliverables do projecto.
soft_watre e que pgde“? rser_ _aplt'(,:ag.os fd?z?el do |r’\:jc_|oo do — A documentacdo do software e do préprio projecto constitui
E projecto c?rrespon em a revisao tecnica formal do codigo. E uma base sélida para assegurar o sucesso no desenvolvimento
H - A execugdo de uma fase de teste em paralelo com a de 3 de projectos de software, bem como um precioso auxilio para
3 desenvolvimento é uma_das recomenqacoes basicas para 3 as tarefas de manutengao que se apresentem no futuro.
s controlar desde o seu inicio o desenvolvimento de software. s
=] =]
= =
g &
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2. Mitologia do Software wns

© 2001 UM/EE/DI/IMF

Conclusdes

— Muitos profissionais de software acabam por reconhecer a
falaciosidade destes mitos.

Infelizmente as praticas correntes continuam a querer fazer com
que os mitos sejam reais, mesmo quando a realidade mostra, de
uma forma clara e evidente, aos gestores de projecto e as
equipas de desenvolvimento, que o caminho a percorrer tem que
ser, inevitavelmente, outro; ou seja, a negacéo dos mitos.

O reconhecimento da realidade do software é o primeiro passo
em direc¢do a uma correcta formulagdo de métodos e técnicas
efectivamente pragmaticos para o desenvolvimento, com
sucesso, de software.
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3. Qualidade no Software ws

- factores criticos -

© 2001 UM/EE/DI/IMF

= Pessoas
— qualificagéo profissional
— estabilidade da equipa de desenvolvimento
= Tecnologia
— métodos e metodologias utilizados
— ambientes e linguagens de programacéo
= Capacidade de gestao
— gestdo dos recursos humanos
— gestdo dos projectos (actividades de desenvolvimento)

3. Qualidade no Software e

- aspectos de qualidade -

© 2001 UM/EE/DI/IMF

Correccgédo

— Um programa de software diz-se correcto se se comportar de
acordo com a especificacdo das funcionalidades que ele deve
disponibilizar.

— Esta definicdo assume que a especificagdo se encontra
disponivel e que é possivel determinar, sem ambiguidades, se o
programa cumpre, ou néo, a especificacéo.

— A correcgdo é uma propriedade matematica que estabelece uma

equivaléncia entre o software e a sua, suposta, especificacéo.

E suposto a especificagdo ser um modelo daquilo que o cliente

pretende do software, embora possa nédo ser exactamente aquilo

que o cliente pretende.

— O software, na melhor das hipéteses, cumpre o que esta
especificado e nunca aquilo que se pretendia que tivesse sido
especificado.

21

3. Qualidade no Software e

- aspectos de qualidade -

© 2001 UM/EE/DI/IMF

Correcgéo: o modelo do sistema
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3. Qualidade no Software ws

- aspectos de qualidade -

© 2001 UM/EE/DI/IMF

Fiabilidade

— A fiabilidade de um programa depende do seu comportamento
estatistico; ou seja, a probabilidade de o programa funcionar tal
como esperado durante um intervalo de tempo bem definido.

— A correcgdo constitui um aspecto de qualidade em termos

absoluto, i.e., qualquer desvio relativamente a especificacdo

torna a execucdo incorrecta, independentemente de qudo
inofensivo ou fatal possa ser o desvio.

A fiabilidade é, contrariamente, um aspecto de qualidade em

termos relativos, i.e., se a consequéncia de uma incorrecgdo de

software nédo for grave, o programa incorrecto manter-se-a
fiavel.

23

3. Qualidade no Software e

- aspectos de qualidade -

© 2001 UM/EE/DI/IMF

Fiabilidade: falhas no hardware
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3. Qualidade no Software e

- aspectos de qualidade -

Fiabilidade: falhas no software
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3. Qualidade no Software w

- aspectos de qualidade -

* Robustez

— Um programa diz-se robusto se se comportar “razoavelmente”,
mesmo em circunstancias que néo foram previstas aquando da
sua especificacdo.

— Arobustez é, obviamente, um aspecto de qualidade muito dificil
de definir, caso contrario seria possivel especificar o que se
entende por um programa comportar-se “razoavelmente”.

— Ainclusdo de um determinado requisito numa especificagédo leva

E E um programa a ser classificado relativamente a sua correcgéo,
2 | 2 enguanto que a remog¢édo do mesmo requisito da especificagéo
o artanl cuve o leva o mesmo programa a ser classificado relativamente a sua
s | s robustez, pelo que a robustez e a correcgéo séo dois aspectos de
=] =] P P
li fortemente relacion, .
g | i e g qualidade fortemente relacionados
S — - = i S
© Time ©
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3. Qualidade no Software e 3. Qualidade no Software e
- aspectos de qualidade - - aspectos de qualidade -
= Desempenho = Facilidade de utilizagéo
— Em engenharia de software, tal como em outras areas de — Um software é facil de utilizar se os seus utilizadores (clientes)
engenharia, o desempenho é interpretado como sendo eficiéncia. huma_r?os assim o.c.t)n3|derarem. _ _
- Diz-se que um programa de software & eficiente se utilizar os - Afacilidade de utilizag&o & entendida de diferentes modos
recursos computacionais de uma forma racional (econémica) conforme seja um recém utilizador a efectuar a avaliagéo, ou um
— O desempenho (eficiéncia) de um software pode afectar: Ut_'“zador 12 e?<p.er|ente com o programa ?m Fausa. .
a sua usabilidade, se criar um ambiente pouco rentével e — Ainterface grafica, bem como a sua coeréncia constituem,
desconfortavel ao seu utilizador frequentemente, os componentes mais importantes da avaliacdo
w = a escalabilidade, se colocar em causa a sua utilizagdo em w da facilidade de utilizag&o. .
5 circunstancias de escala superior 5 — Acorreccéo e o desempenho também afectam a facilidade de
g - Aavaliagdo do desempenho pode ser realizada: g utilizaggo.
s . medindo a complexidade dos algoritmos; s — Os outros factores adicionais relevantes para a facilidade de
2 . analisando modelos do software; 2 utilizacéo do software séo tipicamente de natureza humana:
g + simulando o comportamento do software. g gostos, estados de espirito, classes de utilizadores, etc.
© ©
27 28
3. Qualidade no Software wns 3. Qualidade no Software ws
- aspectos de qualidade - - aspectos de qualidade -
. e = Facili manutenca
= Facilidade de verificagéo acilidade de ma ut? G20 A s
Um software é verificavel se as suas propriedades forem — O termo manutengéo de software é utilizado em relagdo as
- facilmente verificaveis uas prop modifica¢des introduzidas num software apds a sua 12 versao.
A correccio e o desem- enho sio duas propriedades que se — Originalmente, o termo manutencéo era utilizado para designar
- ¢ pe 0 duas prop qu as actividades de correcgédo de erros (debug).
pretende sempre que sejam verificaveis. ; . L . .
_ A modularizacio do software, o recurso a praticas — Actualmente é mais correcto aplica-lo para referir a melhoria e
A ¢ > ’ p el evolucéo do software de forma a dota-lo com funcionalidades
disciplinadas na escrita de programas, bem como a utilizagcéo n&o previstas inicialmente
de uma linguagem de programacéo adequada contribuem ~ . ! . _
" para a verificabilidade do software. " — Aexpressdo mais correcta e adequada deveria ser evolugéo do
U . . software e ndo manutengéo.
g — Apesar da verificabilidade do software reflectir propriedades g . < " .
2 internas, em certas circunstancias, pode ser utilizada para 2 - As _ac_t""dad‘?s de manutencao podem ser, genericamente,
H inferir da qualidade externa do programa (ex. o kernel de H divididas em:
> life-critical solutions). > = correctivas (remogéo de erros detectados no software);
§ § = adaptativas (adaptacéo do software as mudancas do ambiente);
© ©
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= preditivas (optimizagéo de funcionalidades prevendo mudangas).




3. Qualidade no Software wn

- aspectos de qualidade -

Facilidade de manutencé&o: debugging

3. Qualidade no Software wa

- aspectos de qualidade -

Facilidade de reparagéo
— Um software é reparavel se permitir que a correcgédo de defeitos
possa ser executada recorrendo a uma quantidade finita de
trabalho (esforgo técnico humano).

— Um produto de software é muito mais facilmente analisavel e

— | L. reparavel se for construido de uma forma modular, do que se for
Teu T l:,.- i desenhado segundo uma abordagem monolitica (“tijolago™).
- i il — O mero aumento do nimero de médulos (modularizagao)
n : : n presente no programa nao resolve o problema da facilidade de
2 . — ] 2 reparagdo, se ndo se tiver em conta o nivel de coeséo e de
E "-.. ’u'“ = Hem e E acoplamento existente entre os médulos.
g "'t;:-'“ “"\ //'I g — A facilidade de reparagdo também pode ser controlado com uma
El S, El adequada escolha da linguagem de programacao a utilizar (em
g PO o e g assembly é mais dificil reparar erros de software).
<} © — Areparabilidade do software afecta a sua fiabilidade.
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3. Qualidade no Software wau 3. Qualidade no Software usu
- aspectos de qualidade - - aspectos de qualidade -
Facilidade de evolugdo = Reutilizagédo
- Os produtos de software sao modificados ao longo do tempo, - Areutilizagio esta relacionada com a facilidade de evolugio.
quer para introduzir novas funcionalidades, quer para alterar - Na evolugéo de um produto, este ¢ modificado para dar origem a
algumas ja existentes. ~
L . N uma nova versdo do mesmo produto.
— A maleabilidade do s_oftware_estmjul_a a evqlgcao do software de — Na reutilizagio de um produto, este é utilizado, com a
uma forma pouco cuidada, ndo existindo, tipicamente, estudos . ~ o "
sérios e aprofundados antes das altera¢des introduzidas para mtrodugap d_e alguma§ alt_eragoes, para dar origem a um outro
indagar da efectiva possibilidade e viabilidade técnica de tal produto d'St'nt_o do aneuro. o .
operagdo de evolugio sem afectar drasticamente os indices de - Em ambas as situacdes, a facilidade de evolugo é determinante
E fiabilidade e desempenho para o produto. E p.ar‘a o sucesso das §I.tera—<;oels mt‘roduzndas.
3 — As operagdes de evolugio, apos efectuadas, também ndo séo, E - Tipicamente, a reutilizag&o ¢ aplicada a componentes do
2 tipicamente, acompanhadas da documentacio respectiva, o que i software e n&o tanto ao programa de software como um todo.
3 leva a que um produto de software seja cada vez mais dificil de 3 — Afacilidade de reutilizagdo diminui drasticamente, se o
g evoluir a medida que sobre ele séo realizadas operagdes de 2 desenvolvimento do software néo for pensado de raiz com essa
° evolucéo ad-hoc e ndo documentadas. ° intencéo, recorrendo, por exemplo, a médulos e componentes.
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3. Qualidade no Software s 3. Qualidade no Software s
- aspectos de qualidade - - aspectos de qualidade -
Portabilidade = Interoperabilidade
. . . B — Ainteroperabilidade refere-se a capacidade de um programa de
— Um programa de software é considerado portavel se for possivel software coexistir € Cooperar com outro,
correr em diferentes ambientes, quer se trate de plataformas de A . L I .
hardware diferenciadas (processadores, barramentos), quer se — Ainteroperabilidade beneficia da normalizagédo das interfaces
trate de plataformas de software distintas (sistemas operativos, - Autilizacdo de tecnologias abertas (open technologies)
protocolos de comunicagdes). possibilita a montagem de solucdes de software complexas, a
— Com a proliferagio de diferentes sistemas operativos custa da integragéo de diversos programas implementados
(windows98, windowsNT, windowsCE, linux, unix, palmos ...) e independentemente uns dos ouEros que, depons de interligados,
L suportes a computagéo (PCs, workstations, PDAs, teleméveis ...) L colaboram entre eles na execugéo cooperativa de tarefas
2 a portabilidade é um aspecto cada vez mais premente na 2 eIaboradas»e que néo estédo ao alcance de qualquer um dos
2 engenharia de software. 2 programas isoladamente.
= =
2 2
& &
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3. Qualidade no Software uu

- aspectos de qualidade -

= ConclusGes

— A enumeragéo dos aspectos de qualidade no desenvolvimento de
software é um acto relevante, mas poder-se-a tornar
inconsequente se ndo existir forma de desambiguar (tornar
objectivo) a percepcéo que deles se tem.

Uma das formas de tornar objectiva a interpretacgédo dos
aspectos de qualidade em situagdes concretas consiste na
medicéo (quantificagdo) de indices de qualidade.

4. Gestéo de Projectos w:w

= Atrasos nos projectos
— Os atrasos s@o o maior problema para a maioria dos projectos
de software.

— As causas para tal realidade sdo essencialmente as seguintes:
- Técnicas de estimac&o da durag&o do projecto pouco evoluidas.
- Atitude optimista perante o projecto.
- Assuncéo que “homens x tempo” mede o esforgo do projecto.
+ Progresso do projecto fracamente monitorizado.

E - Adefinicéo de métricgs para i”dice§ de qualidade no software E Introdug&o de mais recursos humanos, quando se percebe que o
2 qéo »e_stéo, contudo, livres de polémlc_a, uma vez que se paraaa 2 projecto esta atrasado.
2 fiabilidade e o desempenho a quantificagéo & relativamente 2 — Esta ultima causa, em vez de acelerar a conclus&o do projecto
s pacifica, ja para a facilidade de utilizagdo, ou para a facilidade s de software, ainda o atrasa mais.
2 de evolugéo, por exemplo, a quantificagdo € uma tarefa de muito 2 !
g dificil resolugéo ou consenso. g
© ©
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4. Gestéo de Projectos e 4. Gestéo de Projectos e
= Optimismo tipico = Homens x Meses
— Todos os programadores sdo, por natureza, optimistas. — O custo dum projecto pode medir-se por “homens x meses”.
= “Desta vez, vai tudo correr bem”. — Porém, tal indicador n&do deve usar-se para medir o esforco
= “Encontrei o ultimo bug”. (ou progresso) dum projecto.
= “O compilador n&o esta bom. O programa ndo tem erros”. — 0 2° erro de gestéo é considerar que o esfor¢o dum projecto
— 0O 1° erro de gestéo é considerar que cada tarefa vai durar se mede por esse produto.
aquilo que esté previsto de inicio. — Adoptar a métrica “homem x més”
— Uma tarefa tem uma dada probabilidade de correr como significa que colocar mais recursos T
w previsto. w humanos reduz o tempo de projecto. . \\
5 — Um projecto é composto por diversas tarefas, encadeadas, E — Os homens e os meses sdo inter-mutaveis g N
9 pelo que é muito baixa a probabilidade de tudo ocorrer sem ﬁ apenas quando uma tarefa pode ser <~
g atrasos. s dividida, sem a necessidade de |
El 2 comunicagéo entre os trabalhadores. I A
g g - Ex: apanhar laranjas. tomens
39 40
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4. Gestéo de Projectos w: 4. Gestéo de Projectos e
= Homens x Meses = Homens x Meses
— Quando uma tarefa ndo pode ser dividida, — O esforgo de comunicagdo provém de 2 actividades:
devido a dependéncias temporais, o uso 4 formagcé&o e intercomunicagéo.
de mais homens n&o afecta o progresso H - Cada trabalhador deve receber formagéo na tecnologia, nos
do projecto. objectivos, na estratégia global e no plano do projecto.
- Ex: o nascimento dum bebé demora 9 R T e — Aformagdo ndo pode ser dividida, pelo
meses, qualquer que seja o nimero de Homens. que o esforgo é proporcional ao niimero
maées considerado. de trabalhadores.
W - Algumas tarefas em software apresentam W - Aintercomunicag&o é mais penalizante. 4 [Su
3 esta caracteristica, devido a natureza H £ . L. g
2 sequencial do debugging imy N - Oesforco de intercomunicago para n
o U i AN o trabalhadores é dado por n(n-1)/2.
w — Em tarefas que podem ser divididas mas 2 ~_ u .
s e s — Este esforgo pode ser superior ao ganho
El que requerem comunicagéo, este esforgo E "1 ° T s
= = que a divisdo da tarefa proporcionou. Homens
g deve ser contemplado. 8 .
S 5806006 W 00 ° — Os projectos de software seguem este

Homens

modelo. 42




4. Gestéo de Projectos e

= Teste

A fase de teste é aquela em que ha mais restri¢cdes de
sequencialidade.

Assim, o tempo para o teste depende do nimero e natureza
dos erros encontrados.

Teoricamente, este nimero devia ser zero! Mas a pratica diz-
nos que, onde o homem intervém, ha erros.

Devido ao optimismo, o nimero estimado de erros é
normalmente muito menor que aquele que ocorre.

4.

Gestédo de Projectos o

= Teste

— Uma regra (informal) a seguir para a calendarizagéo dum
projecto de software de grande complexidade é:

1/3 para anélise e concepgéo.
1/6 para implementac&o (codificagéo).
1/4 para teste de componentes e do sistema em fases iniciais.

1/4 teste de integragéo (todos os componentes).
— Esta calendarizagéo difere das convencionais no seguinte:
= A parte devotada a anélise e a concepgao é maior que o habitual.

w w
5 — Por este motivo, a fase de teste &, habitualmente, aquela que § = Afase de teste corresponde a metade do tempo.
9 € mais mal calendarizada. S = Metade do tempo de teste é reservado para teste do sistema
g g completo, o que também é maior que o habitual.
El > = A fase mais féacil de estimar (codificag@o) corresponde apenas a
g 8 1/6 do tempo.
S S
© ©
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= Teste = Estimativas
— E normal atribuir-se menos tempo para o teste que aquele — E tipico, em software, aceitar a urgéncia do cliente, como o
que vai ser de facto necessario. tempo necessario para desenvolver um produto.
— Nao atribuir o tempo suficiente para a fase de teste é — Acontece 0 mesmo noutras areas? Alguém pede uma vivenda
particularmente perigoso. pronta em 2 meses? Ou uma omeleta em 1 minuto?
— Uma vez que os atrasos se vdo acumulando, as fases finais — Se aomeleta ndo esta pronta passado esse tempo, o cliente
sdo aquelas que sofrem as consequéncias desses atrasos. tem 2 hipdteses: ou come-a crua ou espera até ela ficar pronta.
— Desta forma, aumenta a presséo sobre a fase de teste: — O cozinheiro tem outra alternativa que é aumentar o lume. O
w -« Alternativa 1: fazer menos testes (deciséo que ndo garante a w resultado € usualmente uma omeleta que tem de ir para o lixo.
3 qualidade do produto). 3 - Em software, as estimativas fazem-se com pouco rigor, pois
S = Alternativa 2: aumentar o tempo de projecto (decisdo que implica ﬁ raramente se colectam dados de outros projectos.
i i i . h o -
s , m?'ores custose desc?ntemame"to d‘_] C"_ente_)' . s — E necesséario recolher dados de produtividade, de ocorréncia de
2 - E, pois, extremamente importante atribuir originalmente o 2 erros, de temporizagdes, para poder criar uma base de dados
g tempo necessario e suficiente para a fase de teste. g sobre os projectos, para uso em futuras estimagdes.
©
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= Atacar os atrasos = Atacar os atrasos
— A reaccéo tipica dum gestor dum projecto de software, quando — A 12 hipbtese é assumir que a tarefa
este se atrasa, é recrutar mais recursos humanos. vai fazer-se a tempo e que s6 a 12 a
- Essa decisdo pode ser ou ndo benéfica. sub-tarefa foi mal planeada. L
— Suponha-se uma tarefa estimada em 12 h.m, prevista para ser — Assim, ainda restam 9 h.m (3 sub-
executada por 3h durante 4m. Existem ainda 4 milestones, ao tarefas de 3h.m cada) e 2 meses. PP
fim de cada més. — S&o pois necessarios 4%2 homens. e
_ Suponha-se que a 12 milestone, Como s6 temos 3, ha que contratar
w s6 acontece ao fim de 2 meses. ) w 2 novos colaboradores.
i [Te)s) ) i H
3 — Que alternativas deve considerar | % - A2%hipbtese é assumir que a tarefa £
S o gestor? S vai fazer-se a tempo e que todas as | £*
g g sub-tarefas foram mal estimadas. y
= Nases 2 - Assim, ainda restam 18 h.m (3 sub- T2 s s s s 1 s
g g tarefas de 6h.m cada) e 2 meses. Meses
© ©  _ S#o precisos 9 homens. Como
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temos 3, ha que contratar mais 6.
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Atacar os atrasos

— O pressuposto de que a tarefa se pode ainda fazer em 4
meses tem efeitos desastrosos.

— Consideremos a 12 hipotese.

Os 2 novos colaboradores, por muito competentes que sejam,

tem de ser informados e treinados por um elemento da

equipa.

— Se aformacgédo demorar 1 més, 3 h.m foram usados para
trabalho inicialmente n&o considerado.

— Além disso, a tarefa que inicialmente estava di

homens, tera agora que ser distribuida por 5

Isto implica que algum trabalho ja feito seja perdido e que o

teste e a integragdo serdo mais longos.

dida por 3
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Atacar os atrasos

— Portanto, no final do 3° més, sdo necesséarios mais que 7 h.m
de esforgo e temos 5 homens e um més.

= 7h.m = 12 (total) - 3 (tf A) - 2 (tf B, realizada por 2h no 3° més)
Conseguir a tarefa feita em 4 meses, requer entdo ndo 2 mas
sim 4 novos colaboradores, no fim do 2° més.

— Este processo de adicionar mais pessoas, pode repetir-se se
no final do 3° més, os prazos forem outra vez ultrapassados.
Sem duavida que seria preferivel manter a equipa com 3
homens e assumir o atraso.
— Podemos ent&o enunciar a lei de Brooks:

“Adding manpower to a late software project makes it later”.

Passou-se dum projecto com 3 homens para um outro com 7.




