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1. ANALISE DE SISTEMAS

1.1 Sistemas
Definicao

v" Um grupo de itens que interagem entre si ou que sejam interdependentes, formando um todo
unificado;

v~ Um conjunto organizado de doutrinas, idéias ou principios, habitualmente previsto para explicar a
organizagao ou funcionamento de um conjunto sistematico;

v/ Conjunto particular de instrumentos e convengdes adotadas com o fim de dar uma informacgao;

1.2 Tipos mais comuns de Sistemas

v' Sistemas Naturais
> Sistemas Estelares: Galaxia, Sistemas Solares, etc.;
» Sistemas Geoldgicos: Rios, Cadeias de Montanhas, etc.;

> Sistemas Moleculares: Organizacdes Complexas de Atomos;

v' Sistemas Feitos pelo Homem
» Sistemas Sociais: Organizagdes de leis doutrinais, costumes, etc.;
» Sistemas de Transporte: Rede Rodoviaria, Canais, Linhas Aéreas, Petroleiros, e
Semelhantes;
» Sistemas de Comunicacgao: Telefone, Telex, etc.;
» Sistemas de Manufatura: Fabricas, Linhas de Montagem, etc.;

» Sistemas Financeiros: Contabilidade, Controle de Estoques

* Hoje, a maioria desses sistemas usa computadores.
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Por que alguns Sistemas de Informagao ndao devem ser automatizados?

Pode haver muitas razdes, mas aqui estdo algumas das mais comuns:
v" Custo: pode ser mais barato continuar executando as fungdes do sistema e armazenamento as
informac¢des manualmente. Nem sempre é verdade que os computadores sejam mais rapidos e mais

baratos do que o modo “antigo”;

v" Conforto: Um sistema automatizado pode ocupar espago em demasia, excessivo ruido, geram
muito calor ou consumir eletricidade, geram muito calor ou consumir eletricidade, demais ou, em
termos gerais, a presenca de um deles pode ser uma dor de cabega. Isso esta se tornando menos

verdadeiro com a penetrante influéncia dos microprocessadores mas ainda é um fator a considerar;

v/ Seguranga: se o sistema de informagdo mantém dados importantes e confidenciais, o usuario
pode achar que um sistema automatizado ndo seja suficiente seguro, podendo preferir manter a

capacidade de conservar as informagdes protegidas debaixo de chave;

v" Manutenibilidade: O usuario pode argumentar que um sistema computadorizado de informagdes
poderia ser econémico, s6 que ndo ha ninguém na organizagdo que possa mantém o hardware e/ou
o software de computador, de forma que ninguém estaria capacitado a reparar o0 sistema no caso de

um defeito e ndo haveria quem pudesse efetuar modificagdes e melhoramentos.

v" Politica: A comunidade de usuarios pode achar que os computadores sdo uma ameaga a seus
empregados ou que tornam seu trabalho tedioso e “mecanico”, ou podem ter uma duzia de outras
razbes que o0 analista de sistemas pode considerar como irracionais. Mas como todo sistema
pertence aos usuarios, a opinido deles esta acima de tudo. Se ele ndo desejam um sistema

automatizado, fardo o que for possivel para que o sistema fracasse caso ele lhes seja imposto.

Embora haja muitos tipos diferentes de sistemas automatizados, todos tém componentes
comuns:

v" Hardware de componentes: CPU, Terminais, Impressoras, Unidades de Fitas Magnéticas.
v" Programas de Sistemas tais como: Sistemas Operacionais, Sistemas de Banco de Dados e
Programas de Controle de Telecomunicagdes, além dos programas aplicativos que executam as

fungbes desejadas pelo usuario;

v' Pessoas: aqueles que operam o sistema, que fornecem as entradas e utilizam as saidas, e as

gue desempenham atividades de processamento manual em um sistema.

v' Dados: as informagdes que o sistema conserva por um periodo de tempo;
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v" Procedimentos: determinagdes e instrugdes formais para a operagdo do sistema.

Para pensarmos em um sistema devemos considerar o seguinte:

v" Os objetivos totais do sistema (Realmente declarado);

v" O ambiente do sistema: responsavel pela elaboragdo, implantagcdo e acompanhamento dos
planos, que em fungédo dos planos, que em fungdes do sistema existente, alocagdo aos diversos
componentes os recursos disponiveis, de modo a que os objetivos do sistema sejam alcangados com

0 maximo rendimento.

1.3 Sistema de Informagao

Se desenvolvem em uma empresa segundo duas dimensdes: 0s componentes da empresa

e o nivel de decisdo da empresa.

Os componentes sdo os diversos setores que executam fungdes diferentes e necessarias

ao funcionamento da empresa (producgao, pesquisa, marketing, etc.).

Niveis de decisdao obedecem a hierarquia existente na empresa e sdo conhecidos como

estratégicos, taticos e operacionais.

Estratégico

Tatico

Operacional
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A divisdo mais pratica dos sistemas automatizados:
Sistemas Batch (em lotes);
Sistemas on-line;
Sistemas de Tempo-Real;

Sistemas de Apoio a Decisao;

AN NN

Sistemas Baseados no Conhecimento.

Alguns principios “gerais” de particular interesse para 0s que constréem sistemas
automatizados de informagdes sdo os seguintes:
v" Quanto mais especifico € um sistema, menos capaz ele é de se adaptar a circunstancias

diferentes;

v" Quanto maior for um sistema, maior o niumero de seus recursos que serdo destinados a

manutengao diaria;

v Os Sistemas sempre fazem parte de sistemas maiores e sempre podem ser divididos em

sistemas menores;

v" Os Sistemas Crescem

1.3.1 Funcgodes Relacionadas com Sistemas de Processamento de Dados
Usuarios;

Gerentes;

Auditores, Pessoal do Controle de Qualidade e Mantenedores do Padrdes;

Analistas de Sistemas;

Projetistas de Sistemas;

Programadores;

S N N N S NN

Operadores.

1.4 Usuarios

Usuario € a pessoa (ou grupo de pessoas) para quem o sistema é constituido. Ele ou ela é
a pessoa a quem o Analista de Sistemas entrevistara, muitas vezes detalhadamente, para saber que

caracteristicas o novo sistema devera ter para ser bem-sucedido.

Assim como em tantas outras atividades, “o cliente sempre tem raz&o”, nao importando
quéo exigente, desagradavel ou ilégico ele ou ela possa parecer e o cliente, afinal de contas, € quem
paga pelo sistema e habitualmente tem o direito ou a possibilidade de se recusar a pagar se ele ou

ela nao ficam satisfeito com o produto.
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Sempre que possivel, o Analista de Sistemas deve tentar estabelecer contato direto com
usuario. E importante que haja reunides regulares, frente a frente com a pessoa que ira afinal receber
o sistema. Na verdade, € até melhor se o usuario for um membro de tempo integral da equipe de

projeto.

Se néo for possivel a comunicagdo direta com o usuario, entdo a documentagéo produzida

pelo analista de sistema torna-se ainda mais critica.

Dois modos de classificar os usuarios:

N

Por tipo de fungéo, ou por nivel de supervisao;

v" Por nivel de experiéncia com processamento de dados.

Classificagao dos usuarios por tipo de fungao:
v Usuario Operativo:
> Normalmente tem visio local;
» Executa a fungao do sistema;

» Tem viséo fisica do sistema.

v Usuario Supervisor
> Pode ou ndo Ter visao local;
» Normalmente conhecer a operagao;
» Orientando por consideragdes orgamentarias;
>

Muitas vezes age como intermediario entre 0s usuarios e 0s niveis mais elevados da diregéo.

v Usuario Executivo

» Tem visao global;

» Tem iniciativa sobre o projeto;
» Nao tem experiéncia operativa,;
>

Tem preocupagdes estratégicas.

1.4.1 Classificagdao dos Usuarios

v" Usuario Amador;
v' Usuario “Novato Arrogante”;

v Usuario Experiente;
Veja o seguinte algoritmo

Regra N°1

O Usuario tem sempre a razéao
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Razao N°2

Se 0 usuario nao tiver razao, volta para regra N°1

1.5 Analista de Sistemas

E o profissional responsavel capaz de preparar especificagdes para sistemas de P.D. e
realizar estudos de viabilidade. Os analistas envolvidos na fase de Concepgao e Projeto Logico sao
mais orientados para a empresa e comportamento humano. Os analistas envolvidos na fase de

Projeto Fisico sdo mais orientados para os equipamentos de P.D.

1.5.1 Perfil do Analista

Profundo conhecedor da tecnologia de Processamento de Dados;

Politico habil para projeto intersetorial;

Capaz de avaliar as necessidades de Processamento de Dados;

Intermediario dos desejos megalomaniacos dos usuarios versus interesses do CPD;
Receptivo as mudangas;

Lider na equipe do projeto;

Enérgico e perseverante;

Mil Faces;

Afavel (facil e cortés nas relagdes);

Responsavel;

SR N N N N N N N N NN

Capaz de sintetizar varias opinides, inclusive a sua.

1.5.2 Papel do Analista

Ver o todo e a relagdo entre as partes;

Identificar como vive a organizagao;

Ensinar ao superior a solicitar trabalhos exequiveis (seguir até o fim, que se pode executar);
Compatibilizar conflitos politicos versus tecnocrata;

Enxergar falhas;

Transmitir idéias e atividades aos outros;

SRR R

Entender o que os outros estao tentando dizer;

1.6 Técnicas de Analise

v Identificagdo dos fatores causais dos fendmenos;

v/ Reunido das informagdes para analise;
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v Desenvolvimento das interpreta¢des sobre a situacdo apresentada;
1.6.1 Tipos de Técnicas

v" Questionario
» Menos dispendioso
» Universo maior
» Resultados rapidos
» Facil manipulacgao e tratamento estatistico

v" Observagao
» Validar informagdes

v' Entrevista
» Instrumento de integragao analista usuario;
» [Exige preparagéao e desibinigao;
» Padronizada ou nao, aberta ou fechada

mﬁmgées‘l! Analista |! Programador ﬂ Operador j|!
IS I W —
‘I Concepgéo m X m
‘iProjeto Légico ‘I‘ X |‘
‘iProjeto Fisico ‘I‘ X |‘
‘iProgramagéo ‘ ‘ X “
mlmplementagéo H X X X |E
‘l‘Operagéo ‘ ‘ X |‘
‘I'Manutengéo ‘I‘ X X X !‘
—_—

Tecnocrata - politico, administrador ou funcionario que procura solugdes meramente técnicas e/ou

racionais, desprezando os aspectos humanos e sociais dos problemas



2. CICLOS DE VIDA DE UM SISTEMA

Os sistemas possuem “Ciclos de Vida” Bem definidos, todos eles passam por estagios de
concepgao, desenvolvimento e vida util.

Ciclo de Vida de um sistema de P.D.

Concepgao Projeto Logico Projeto Fisico || Programagao
Operagao ~
Manutencao Implantagao

2.1 Ciclo de Vida Dialético

v" Processo de descrigdo exata do real;

v Desenvolvimento de Processos gerados por oposi¢des que provisoriamente se resolvem em
unidades;
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Construgao das Necessidades

Levantamento
\ Pesquisa
Analise /
\‘ Formulagao da Realidade
Proposi¢ao de Teste ‘/
\
.

Implantagao da
Mudanca

2.1.1 Concepgao

E analisada a conveniéncia de se desenvolver um novo sistema ou de se introduzir

modifica¢des no sistema existente, de forma a melhor atender a organizagéo.

A fase de concepgéao pode ser ainda divida em duas subfases:
v" Percepgdo da Necessidade - ¢ a identificagdo precisa dos problemas que determinam o
desenvolvimento dos estudos de reformulagéo do sistema atual, bem como a fixacdo dos objetivos
gue deverao ser alcangados com a introdugao dos novos procedimentos. A necessidade de um novo
sistema pode ter sua origem:
» Analise dos planos da empresa (P.D.1.);
» No reconhecimento da existéncia de um problema que necessite atengao;

» Na descoberta de uma oportunidade de ser melhorado o rendimento.

v" Estudo de viabilidade - onde se estuda as vantagens e desvantagens decorrentes das diversas
alternativas propostas para a solugdo dos problemas organizacionais, escolhendo-se, a alternativa
mais conveniente, sob os pontos de vista econdmico, técnico e operacional sao o0s seguintes
subfatores:

» Viabilidade econdmica;

» Viabilidade técnica;
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Viabilidade financeira;
Viabilidade de mao-de-obra;
Viabilidade de recursos de suporte;

Viabilidade de cronograma,;

vV V V V VY

Viabilidade social;

Fase de ag&o na concepgao do sistema

ISR N N N NN

Consultoria de processos;

Metodologias de resolugédo de problemas complexos;
Questionarios orientados para problemas;
Levantamento de dados;

Entrevistas;

Reunides e seminarios;

2.1.2 Projeto Logico

Nesta fase é especificado detalhadamente o sistema que vai ajudar a melhorar o

funcionamento da organizagao. Esta dividido em duas subfases:

v
v

Analise de Sistemas Existentes (o que é, como é, porque);

Projeto do Novo Sistema;

Quando concluido o Projeto Logico do Sistema, deve atender aos seguintes requisitos:
Satisfazer aos objetivos da organizagao;
As suas especificagbes devem ter sido aceitas pelos usuarios;

A logica de processamento do sistema deve estar bem definida;

O resultado final desta fase € um documento que apresenta o sistema légico proposto. A

maior énfase desta fase se refere aos beneficios que o sistema proposto tera para a organizagdo. O

principal talento do Projeto Légico é identificar os beneficios e projetar o sistema possivel de maneira

a alcancar estes beneficios.

Fases do Projeto Ldgico:

NN NN

Técnicas de organizacdo e métodos (levantamento e analise de procedimentos);
Técnicas de elaboragéo, andlise e avaliagcao de projetos;

Técnicas de contabilidade, finangas, produgéo, estoques, etc.;

Técnicas de documentagao;

Consultoria de processo.
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2.1.3 Projeto Fisico

O projeto fisico consiste em definir, dentro das restricbes que possam existir, 0s seguintes

pontos:

A organizagao do processamento (on-line, batch, etc.);
O equipamento utilizado;

O sistema operacional utilizado;

Os softwares utilizados e de suporte necessarios;

As especificagao dos programas do sistema,;

A organizagao dos bancos de dados;

S N N N S NN

Os controles do sistema;

Nesta fase sdo produzidas as especificagbes para os componentes do sistema fisico que

processara as informacgoes.

Idealmente, este Projeto Fisico € um detalhamento do sistema usado no estudo de
viabilidade.

Fase de Projeto Fisico:

Técnicas de selecao de hardware;
Técnicas de documentagéo de sistemas e programas;

Técnicas de estruturagao de arquivos;

SSERNEE NN

Técnicas de database e comunicagao de dados.

2.1.4 Programacgao

Na fase de programacgéo sao constituidas as microestruturas que compdéem o sistema de
dados, isto é, elaborando os programas de computador que implementam a estrutura de dados,

definida na fase anterior.

21.41 A programacao engloba:

A revisao da especificagdo dos programas;
O desenvolvimento das légicas dos programas;
A codificagao dos programas;

A construgao dos arquivos;

NN NN

Os testes dos programas;
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v A elaboragao dos manuais de operagao;

21.4.2 Fases da Programacao

v Técnicas de programacao, avaliagéo e teste de programas;
v Técnicas de geréncia de equipes de programagao
v/ Técnicas de acompanhamento e avaliagédo de atividades de programagao.

2.1.5 Implantagao

A fase de implantagédo tem inicio quando os componentes do sistema, ja desenvolvidos e

testados individualmente, sdo agora reunidos para teste e simulagao do sistema como um todo.

Este fase envolve atividades ligadas ao treinamento de pessoal, ao teste e simulagéo do
novo sistema, a revisao dos procedimentos operacionais que foram anteriormente estabelecidos e,

finalmente, a conversao do antigo para o novo sistema.

Esta fase termina quando o sistema € aceito pela organizagéo e é entregue ao C.P.D.

Fase de Implantacéo

v" Técnicas de simulagao;
v Técnicas de implantagéo de sistemas;

v Técnicas de avaliagédo e performance de sistemas.

2.1.6 Operacao

O maior cuidado nesta fase € no sentido de verificar se as instru¢des de operagédo estdo sendo
correntemente seguidas. Um controle gerencial € necessario para assegurar que o sistema esta

produzindo resultados corretos e esta sendo operado corretamente.

Subfase
Produgéo
Manutengéo : Principais razées que podem gerar uma manutengdo em um sistema sao :
- Alteragdes internas e externas;
- Alteragdes na configuragdo do equipamento;
- Corregao de erros;

- Modificagdes para melhoria da “Performance” do sistema.
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3. AJUDAS DE DIAGRAMAS

Diagramas bons e claros desempenham um papel muito importante no projeto se sistemas

e programas complexos.

Os filésofos freqlientemente tém mencionado que a nossa capacidade de pensar depende
da linguagem usada para pensar. Enquanto a humanidade usava apenas os algarismos Romanos, as
pessoas nao podiam multiplicar ou dividir. A adogdo dos algarismos arabicos veio contribuir para
ampliar essa capacidade. Com o computador podemos criar processos mais complexos que aqueles
executados manualmente. Diagramas apropriados podem nos ajudar na visualizagdo e no

desenvolvimento de tais processos.

Se somente uma pessoa estiver desenvolvimento um projeto de sistema ou programa, 0s
diagramas se tornam um auxilio para a clareza de pensamento. Uma ma escolha no tipo de técnica
de diagramagado pode inibir seu pensamento, enquanto que uma boa escolha pode acelerar seu

trabalho e melhorar a qualidade dos resultados.

Quando varias pessoas trabalham em um sistema ou programa, os diagramas sao
essenciais para a comunicagdo. Uma técnica formal de diagramacdo € necessaria para possibilitar
aos projetistas o entendimento e a troca de idéias, além de permitir o entrosamento entre os diversos

componentes de um mesmo projeto.
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Quando os sistemas sdo modificados, diagramas compreensiveis s&o uma ajuda essencial
para a manutencgao. Eles possibilitam a uma nova equipe entender o funcionamento dos programas e
projetar as modificagbes. Estas modificagdes normalmente afetam outras partes do sistema. Os
diagramas da estrutura do programa ou do sistema possibilitam a visualizagdo dos efeitos de uma

modificagao.

Ao se depurar programas ou sistemas, os diagramas novamente desempenham um papel

importante, auxiliando no acompanhamento das fungdes e na determinagao de falhas.

Quanto maior a equipe, maior a necessidade de precisdo nos diagramas. E dificil ou
impossivel para membros de uma grande equipe entender em detalhe o trabalho dos outros. Mas é
possivel e necessario que cada membro da equipe se familiarize com uma visdo geral do sistema e
conheca onde os componentes de cada trabalho se encaixam e se completam. Ele deve estar apto a
desenvolver o seu componente em perfeita harmonia e compatibilidade com o restante da equipe.
Ele possui diagrama precisos do inter-relacionamento do seu componente. Quando um programador
modifica 0 seu projeto, este ndo deve afetar o projeto dos outros programadores, a menos que isto
seja inevitavel. As ligagdes entre os trabalhos de diferentes programadores devem ser imutaveis para

empreender com sucesso as necessidades de precisédo do todo o sistema.

As técnicas de diagramagcdo estruturada oferecem muitas vantagens. Primeiro, elas
combinam notagbes graficas e narrativas para melhorar o entendimento. Os graficos sao
especialmente uteis porque tendem a ser menos ambiguas que uma descrigao narrativa. Também,
porque tendem a ser mais precisos e podem ser desenhados em menor tempo do que a elaboragao
de uma descrigdo narrativa.

Segundo, as técnicas de diagramagao estruturada suportam uma abordagem de
desenvolvimento top-down. Elas podem descrever um sistema ou um programa em varios niveis de
detalhe durante o processo de decomposigao funcional. Elas esclarecem as etapas e os resultados
deste processo através do fornecimento de uma forma padronizada de descricdo da légica de

procedimento e da estrutura de dados.

As técnicas de diagramagao estruturada ajudam os projetistas a manipular o grande volume

de detalhes que se originam do processo de desenvolvimento de programas.

As técnicas de diagramagao aplicadas a area de processamento de dados ainda estéo
evoluindo; isto é necessario porque encontramos sérias deficiéncias nas técnicas utilizadas
atualmente. Os fluxogramas estdo saindo de uso porque nao fornecem uma visdo estruturada do
programa. Algumas das técnicas primitivas de diagramagédo necessitam ser modificadas porque

falham na tentativa de representar algumas construgbes importantes. Nos estamos inventando
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métodos mais rigorosos para melhorar as especificagdes. Varios melhoramentos sdo necessarios e

possiveis neste processo. Estes melhoramentos trazem novos métodos de diagramagao.

Os diagramas sao usados em quatro areas principais :
v" Andlise do sistema de informagbes gerais - Um modelo completo de empresa com seus
sistemas pode ser desenhado. As fungbes e 0s processos sdo decompostos hierarquicamente e

esquematiza-se o fluxo global de dados entre as fungbes e processos.

v" Arquitetura do programa - A arquitetura completa do programa ou de um conjunto de
programas é desenhada, mostrando os modulos separados.

v Detalhe do programa - A légica detalhada dentro de um médulo de programa é desenvolvida.
v Estrutura de dados - Uma estrutura completa dos dados é desenhada. E importante distinguir

modelos de banco de dados e representagéo de arquivo.

As areas que sao aplicaveis as técnicas de diagramagao:

O

W An_éllise do .Arquitetura [ D:g ?rinc;ada | Estrutura || Estrutura
. - Sistema do de de Banco
Dlagramagao Geral Programa Progr?ama Arquivo | de Dados
|Diagramas s o gepados | x| ||
| Decomposisio Funcional || X |
|ouadros deEstrutwra | X x |
I — A N |
I‘Warnier-orr I‘ X X X X ‘i
i‘MichaeI Jackson I‘ X X ‘i
i‘ Fluxogramas I‘ X ‘i
| Nassi-shneidorman | x |
|W|\ X X X X ‘
[Diegrames emBoa | x|
Entidades | | | |
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Y |

Diagramas de Agao de Banco X X X X
de Dados

I ——.

O Envolvimento do Usuario Final

Atualmente é muito importante o envolvimento dos usuarios finais, para melhorar a

comunicac¢ao com os analistas de sistemas e para entender e discutir os diagramas.

De forma crescente, alguns usuarios finais tém criado suas proprias aplicagbes através do
uso de linguagens de quarta geragao amigaveis. Onde acontece isto, seria interessante que eles
esquematizassem suas necessidades e trabalhos juntamente com o analista que ira desenvolver a
aplicagao, talvez no centro de informagbes. A computagao dirigida aos usuarios € uma tendéncia
muito importante para capacitar os usuarios finais a resolverem os seus problemas através dos

computadores.

Por estas razdes, as técnicas de diagramacdo devem ser amigaveis aos usuarios. Elas
devem ser projetadas para encorajar o entendimento, participagdo e esquematizagédo do usuario.
Muitas técnicas de diagramagéo de PD foram projetados apenas para uso dos profissionais da area.
Para que um diagrama seja amigavel ao usuario, ele deve ser mais obvio possivel, evitando

simbolos e codigos mnemonicos de entendimento restrito.

Ferramentas para Documentagao de Programa

As técnicas de diagramacdo estruturada sdo muito importantes como ferramentas de

documentacao.

Elas sdo usadas para definir as especificagbes de programa e também para representar o

seu projeto. Elas fornecem as diretrizes para transformar o projeto em codificagdo de programa.

Uma visédo geral e/ou detalhada do programa é importante dependendo do objetivo do
leitor. Se estiver procurando um erro, entdo um documentacao detalhada podera guia-lo para o local
exato de origem do erro. Se a intencdo, € determinar em qual dos varios programas uma certa fungéo

€ executada, a melhor forma é através de uma documentagao em alto nivel.

Nao é desejavel o uso de técnicas diferentes e incompativeis para os projetos de alto e
baixo niveis. Isto acontecia quando o arquiteto do programa e o codificador eram pessoas diferentes.

Hoje é mais apropriado que se decomponha o projeto em alto nivel, em componentes de baixo nivel
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usando a mesma técnica de diagramacgao. Esta decomposi¢do deve ser realizada por uma pessoa,
preferencialmente na tela de um computador. A medida que as linguagens de quarta geragdo se
tornem mais populares, a era do codificador isolado ird desaparecendo. N6s necessitamos de uma
técnica de diagramacgéo que possibilite a uma pessoa esquematizar uma viséo geral do programa e
em seguida decompor esta visdo em uma légica detalhada. Os diagramas de acdo fornecem esta

habilidade. O processo de projeto de programa deve estar ligado ao projeto do banco de dados.

As técnicas de diagramagao produzem tanto a documentagao interna como a externa dos
programas. A documentacao interna esta embutida na codificacao fonte do programa ou € a gerada
durante a compilagdo. Os comentarios do programa e a listagem de referéncia cruzada sao exemplos

da documentagao interna.

A documentagao externa esta separada da codificagdo fonte. Diagramas Warnier-orr e
HIPO s&o exemplos da documentagao externa de programa.

Func¢oes dos Diagramas Estruturados

As técnicas de diagramagao estruturada possuem muitas fungdes importantes:
Auxiliam o pensamento claro.
Melhoram a comunicagao entre os membros da equipe de desenvolvimento.
Padronizam as ligagdes entre os modulos.
Permitem o cumprimento de uma boa estruturagao.
Auxiliam a depuragéo.
Auxiliam a manutencgao dos sistemas.

Auxiliam o desenvolvimento.

SN N N N N NN

Disciplinam as especificacdes( quando ligadas as ferramentas de especificacao
computadorizada).

v Possibilitam aos usuarios finais a revisar o projeto.

v/ Encorajam os usuarios finais a esquematizar suas necessidades claramente.

v Possibilitam a ligagéo de rotinas de verificagdo automatica e geracédo de programas.

3.1 Diagramas de Fluxo de Dados (DFD)

Um diagrama de fluxo de dados mostra os processos e o fluxo de dados entre estes
processos. Em um nivel mais alto costuma-se mostrar eventos do negocio e a transagdes resultantes
destes eventos, sejam transag¢des manuais ou computadorizadas. Em um nivel mais baixo costuma-

se mostrar programas ou médulos do programa e o fluxo de dados entre estas rotinas.
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E utilizado como o primeiro passo em um formulério de projeto estruturado. Mostra o fluxo
de dados global através de um sistema ou programa. E principalmente uma ferramenta de analise de
sistemas utilizada para desenhar os componentes de procedimentos basicos e os dados que possam

entre eles.

O diagrama de fluxo de dados mostra como os dados fluem através de um sistema légico,

mas ele nao fornece informagdes de acompanhamento ou controle.

Um diagrama de fluxo de dados(DFD) € uma representacao em forma de rede de um
sistema, mostrando os processos e as ligagdes de dados entre eles. O DFD é constituido de quatro

componentes basicos: o fluxo de dados, o processo, o arquivo de dados e o terminal.

3.2 Decomposicao Funcional

A maioria dos projetos estruturados emprega uma forma de decomposi¢éo funcional. Uma
funcdo de alto nivel é decomposta para 0 mais baixo nivel de fungdes e estas por sua vez, sdo

decompostos novamente. Uma arvore € um exemplo de decomposicao.

Uma decomposigdo hierarquica pode ser utilizada em estruturas organizacionais, de
sistemas, de programas, de arquivos e de relatérios. O termo “decomposigdo funcional” é mais
utilizado em fungdes do que em dados. Entretanto, diagramas similares séo as vezes, desenhados
tanto pela decomposic¢do de dados quanto de fungoes.

Noés temos trés categorias diferentes de decomposigdo funcional, trés espécies distintas

como diria um botanico a respeito das arvores.
ESPECIE |

O tipo mais comum de decomposi¢cao funcional € uma estrutura em arvore que esta
relacionada com as fungdes e nao com os dados utilizados por estas fungdes. E apropriada para
mostrar a estrutura de um corporagédo. Seu mais alto nivel de decomposigao funcional € aplicada em

uma empresa. Um diagrama estruturado em arvore é utilizado para mostrar uma organizagao.
ESPECIE Il
A segunda espécie nos mostra os tipos de dados que sao inseridos e extraidos de cada

fungao. Este tipo pode ser muito mais detalhado quando manejado pelo computador, pois a maquina
pode conferir os dados consumidos e produzidos por cada né funcional.
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ESPECIE Ill

A terceira espécie € ainda mais detalhada. Permite somente certos tipos de decomposigcao
0s quais tém que obedecer regras definidas por axiomas matematicos. A estrutura resultante pode

ser verificada completamente para garantir o que esta compativel e correto internamente.

Defendemos o detalhamento ndo s6 porque queremos evitar erros nas especificagdoes de
programas mas também porque as técnicas detalhadas tém demonstrado que na pratica
economizam tempo e dinheiro. As técnicas detalhadas serdo conduzidas a um nivel mais alto de

automacao.

Uma corporagdo complexa deve ter 30 areas funcionais e de 150 a 300 processos. O
grafico deve ser desenhado verticalmente ao invés de horizontalmente.

3.3 Quadros de Estrutura

Os graficos de estrutura sdo uma forma de decomposigéo funcional. Juntamente com o0s
diagramas de fluxo de dados, eles constituem uma metodologia de projeto estruturado comumente

utilizada na fase de codificagao.

O bloco basico de construgdo de um programa € o médulo. Os programas estruturados sao
organizados como uma hierarquia de modulos. O grafico estruturado € uma arvore ou um diagrama
hierarquico, que define a arquitetura completa do programa mostrando seus moédulos e

relacionamentos.

O programa é representado como um conjunto de médulos hierarquicamente ordenados. Os
modulos que executam tarefas de alto nivel sdo colocados na parte superior da hierarquia, enquanto
gue os modulos executam fungdes em baixo nivel, tarefas detalhadas aparecem nos niveis mais
baixos. Olhando de cima para baixo na hierarquia, os médulos em cada nivel sucessivo contém

tarefas que melhor definem a de precedente.

3.4 Diagramas

3.4.1 Diagramas de HIPO

HIPO vem do inglés da expressdo Hierarchical Input Process Output (Entradas
Processamento e Saidas Hierarquicas). Um diagrama que utiliza um conjunto de diagramas para
mostrar entradas, saidas e fungdes de um sistema ou programa. Ele pode dar uma visao geral ou

detalhada de um sistema ( ou programa).



24

Como um grafico de estrutura, HIPO mostra O QUE o sistema faz e , nao COMO. Existem

trés tipos basicos de diagramas HIPO:

v Indice visual
v' Diagramas gerais

v Diagramas detalhadas

O indice visual € muito semelhante a um grafico de estrutura. Sua finalidade € mostrar os
componentes funcionais gerais e referenciar diagramas HIPO gerais e detalhados. Note-se,
entretanto, que ele nao mostra o fluxo de dados entre componentes funcionais ou quaisquer

informacdes de controle.

Os diagramas HIPO gerais e detalhados dao informagbes adicionais sobre cada
componente funcional mostrado no indice visual. A distingdo entre eles esta na quantidade de
detalhes que eles mostram. Diagramas gerais descrevem as entradas , processamento e saidas dos
componentes funcionais maiores. De acordo com a IBM sua finalidade & fornecer “conhecimento
geral de uma fungdo particular” . Por outro lado, diagramas detalhados fornecem todas as
informagdes necessarias para entender a fungdo especificada no diagrama de nivel mais alto.
Diagramas gerais s&o usados tipicamente para descrever de nivel mais alto no indice visual,

enquanto diagramas detalhados sao usados para descrever componente de nivel mais baixo.

3.4.2 Diagramas Warnier-orr

Os diagramas Warnier-orr sdo uma alternativa para os diagramas HIPO ou Quadros de
Estrutura . Eles receberam a denominagao de seus proponentes : Jean-dominique Warnier e Ken Orr.
Do mesmo modo o HIPO e os quadros de Estrutura, eles auxiliam no projeto de programas
estruturados. Sao faceis de aprender e usar porque sdo compostos de apenas quatro técnicas de

diagramacao.

Um diagrama Warnier-orr representa graficamente a estrutura hierarquica de um programa.,
de um sistema ou, de dados. E desenhado horizontalmente através da pagina, ao invés de seguir

para baixo com blocos.

Cada chave no diagrama representa um quebra funcional do item mencionado na sua parte
superior. E similar ao quadro de estrutura ou a tabela de contetido do diagrama HIPO. Além de
mostrar a estrutura hierarquica, o diagrama Warnier-orr também ilustra o fluxo de controle através da

estrutura. E similar & visdo geral ou detalhada do diagrama HIPO.

Os quadros Warnier-orr podem representar as estruturas de dados, relatérios ou estruturas

de programas.
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O Warnier-orr € mais poderoso que o quadro de estrutura porgue ilustra as construgbes de

controle do programa: sequéncia, selegao e repeticao.
3.4.3 Diagramas Michael Jackson

Os diagramas Warnier-orr tém a vantagem de representar tanto estruturas de dados como
de programas. As técnicas Michael Jackson possuem a mesma vantagem. Além disso as duas
técnicas enfatizam que as estruturas de programas devem de derivar das estruturas de dados. Os

dados de input e de output de um programa s&o usados para criar a estrutura do programa.

A técnica Jackson visualiza a estrutura do programa e dos dados hierarquica. Ela usa um

diagrama de estrutura para representar tanto os dados como o programa.
3.4.4 Diagramas de Agao

O Diagramas de Acao fornecem uma forma natural de desenhar a visdo geral como o0s
quadros HIPO e , também de desenhar a logica detalhada de forma a facilitar o aprendizado do

usuario final e também para introduzi-los nas linguagens de quarta geragao.

Esta técnica de diagramagao pode ser transformada de uma visdo em alto nivel,
diretamente para uma linguagem de quarta geragdo. Quando se usa a tela do computador, 0s
projetistas podem editar e ajustar o diagrama, completando-o com detalhes até chegar a codificacao

do programa.

Atualmente, uma técnica de diagramagéo deve ser manipulada tanto manualmente quanto
por computador. Os usuarios e analistas desejam racionar com a ajuda dos desenhos feitos a mao ou
em quadro. Também desejam construir diagramas complexos na tela do computador, além de usar
este recurso para validar, editar e manter os proprios diagramas. Esta ferramenta funciona como um

editor de textos para diagramagao, tornando facil o trabalho de modificagao do diagrama.

Os diagramas de agao foram projetados para resolver os problemas das outras técnicas de
diagramacéo. Eles foram projetados com as seguintes propriedades :

v/ Sao rapidos e faceis de desenhar

v' Sao bons para o eshogo manual e para edigdo computadorizada.

v" Atécnica se estende desde a visdo geral até os detalhes a nivel de codificagao.

v/ Sao faceis de ensinar aos usuarios; eles encorajam os usuarios ao projeto da légica do processo.

Sao também projetados como uma ferramenta para o centro de informagoes.
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v" Podem ser impressos em papel de largura normal, possibilitando a impressdo em computadores
pessoais.

v Possibilitam a construgao de programas estruturados e sdo mais graficos que pseudocoédigos.

v" Os diagramas de agéo no banco de dados sao projetados para diagramar as operagdes no banco
de dados inclusive as operagdes relacionais.

v" Os diagramas de agao no banco de dados sao projetados para ligagdo com o modelo de dados.
v Trabalham bem com as linguagens de quarta geragao.

v S&o projetados para verificagado cruzada por computador.

Alguns aspectos da lista acima nao existem nas primeiras técnicas estruturadas:

Edicdo computadorizada de diagramas.

Verificagdo cruzada automatica.

Modelos de dados.

Composigéo das operagdes do banco de dados relacional.
Uso de computador pessoais para projeto.

Linguagem de quarta geragéo.

Forte envolvimento do usuario.

AN N N N N R

Gerenciamento do centro de informagoes.

3.4.5 Diagramas de Ag¢ao no Banco de Dados

Estes diagramas sdo chamados de diagramas de ac¢do no banco de dados (DABS). Eles
usam as mesmas construgdes dos diagramas de agdo, mas adicionando romboides para o desenho

de operagodes de banco de dados, inclusive com operagodes relacionais compostas.

Os diagramas de ac¢édo no banco de dados foram originalmente projetados com a ajuda do
psicélogo Dr. K. Winter para tornar o desenho de procedimentos orientados para transagoes ; tanto
guanto possivel orientado para o usuario. A técnica pode ser ensinada para a maioria dos néo
profissionais de PD em um dia. Os diagramas sao faceis para ler e verificar, e sdo quase auto
explicativos. Como os simples diagramas de agéo, eles podem ser expandidos de uma visao geral de

alto nivel até a codificagéo da linguagem de quarta geracao executavel.

Os diagramas de agdo no banco de dados s&o similares aos diagramas de agao e
manuseiam os colchetes e a légica condicional do mesmo modo; em adigdo eles mostram as agoes

no banco de dados como rombdides:

As linguagens tradicionais usam agéo no banco de dados simples; algumas linguagens de

quarta geracao usam acdes compostas.
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Uma acao simples no banco de dados € uma operagao aplicada a uma ocorréncia de um
registro em um modelo de dados ( geralmente um registro totalmente normalizado). Existem quatro
tipos de agdes simples: CRIAR, LER, ATUALIZAR E DELETAR. A sigla CLAD pode ajudar o leitor a
lembrar destes quatro tipos. As linguagens de banco de dados tém operadores que permitem estes

tipos de ac¢des no banco de dados.

O rombdide pode apresentar o numero de agdo no banco de dados. Este pode incluir o
namero do registro usado.

Uma descrigao da agao no banco de dados é escrita dentro do rombdide. Geralmente deve
ser uma sentenca de comando comegando com um verbo CRIAR, LER, ATUALIZAR E DELETAR.
A sentencga deve incluir o nome do dado em questao.

Uma agado composta no banco de dados leva uma agao simples contra o banco de dados,
mas a agao pode usar multiplos registros do mesmo tipo. Ela pode pesquisar ou classificar um
arquivo logico. Pode ser uma operacao relacional que usa relagao inteira. Pode ser uma operagéo
relacional querendo uma ligagdo de duas ou mais relagdes. As linguagens de quarta geracao tém
instrugdes para uma grande variedade de agdes compostas no banco de dados. A maioria das agdes
no banco de dados, em processamento de dados tradicional sdo agdes simples. A medida que os
bancos de dados relacionais e as linguagens nao-procedurais se difundirem, as agbes compostas se

tornardo mais comuns.

3.5 Fluxogramas

Os fluxogramas foram um dos primeiros métodos de diagramacgao. Foram usados pela
maioria dos analistas e programadores antes da era das técnicas estruturadas e ainda, sao
encontrados em uso na maioria dos CPD’s . Os fluxogramas podem ser substituidos por diagramas
mais claros, menores e mais estruturados, hoje o seu uso € recomendavel. Existem dois tipos de

fluxogramas : fluxogramas de sistema e de programas.

O fluxograma do sistema serve como documentagdo de operagao, mostra ao operador a
forma de executar o sistema.

Um fluxograma de programa é basicamente uma ferramenta de codificagdo. Mostra na
forma grafica a sequéncia na qual os comandos ou blocos de processo serdo executados e a logica
de controle que governa esta execugdo. Tradicionalmente, os fluxogramas de programa tém servido
para dois propdsitos. Primeiro, ele tém sido usados como uma ferramenta ou projeto de programa
para planejar detalhadamente uma ldégica complicada. Segundo, eles tém usados como
documentagao de programa.
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Devido os fluxogramas fornecem um representagdo sequencial, ao invés de hierarquica do
programa, eles nao podem mostrar claramente sua estrutura e o inter-relacionamento entre o0s
componentes procedurais. Os blocos com setas desenhadas , tendem a encorajar o uso de

sentengas GO TO, indesejadas quando se trata de um método estruturado.

3.6 Linguagem Estruturada e Pseudocédigo
A linguagem estruturada € uma nota¢ao narrativa usada para definir a légica procedural.

A linguagem estruturada, assim como qualquer outro meio de representar as estruturas de
programa, deve ser projetada para mostrar quatro construgdes basicas:
v' Seqliéncia
v' Condigéo
v' Caso
v

Repeticao

A linguagem estruturada tem sido uma ferramenta util para descricdo da légica do

programa. Acreditamos que ferramentas mais diagramaticas sao melhores.

3.7 Quadros

3.7.1 Quadros Nassi-Shneiderman

I.Nassi e B.Shneiderman substituiram o fluxograma tradicional por um quadro que oferece
uma visao estruturada, hierarquica da logica do programa. Os quadros Nassi-Shneiderman sao
usados para detalhar o projeto do programa e também para sua documentagao . W. chapin usa um

tipo muito similar de diagrama que é conhecido como QUADROS CHAPIN.

Os quadros de Nassi-Shneiderman(N-S) representam as estruturas de programa que
possuem um ponto de entrada e um ponto de saida, e s&o compostas de construgdes de controle de

seqiiéncia, selecdo e repeticdo. E facil converter um quadro N-S para codificagéo estruturada.

Um quadro N-S consiste de um bloco retangular representando a légica do modelo do

programa. Usa-se representar o conteudo de um bloco através de um quadro de estrutura.

O quadro N-S deve ser desenhado em uma pagina. Nao deve possuir mais de 15 a 20
subdivisdes. Quando um quadro N-S se torna muito grande, as sub fungbes sdo separadas e

desenhadas em outro quadro.



29

Vérias estruturas sao agrupadas dentro do quadro N-S, para mostrar a légica do processo.

A instrugao de desvio nao é permitida.

3.7.2 Quadro de Relacionamento de Entidades

Os analistas de dados necessitam de muita ajuda dos usuarios finais e executivos para
entender os dados de uma organizagao , e para projetar os dados que serdo mais uUteis na geréncia
da organizacgdo. Eles necessitam de formas claras de visualizagdo. Os Quadros de Relacionamento

de Entidades s&o esséncias para planejamento dos recursos de informagédo da empresa.

Uma entidade é algo(Real ou abstrato) a respeito da qual nés armazenamos dados.
Exemplos de tipos de entidades: CLIENTE, PECA, EMPREGADO, FATURA, MAQUINA,
VENDEDOR etc.

O nome de cada tipo de entidade deve ser um substantivo, em alguns casos com um

qualificador.

Um tipo de entidade pode ser imaginado como possuidor das propriedades de um

substantivo.

Uma entidade possui varios atributos, os quais podemos registrar, tais com : cor, valor

monetario, utilizagdo percentual, ou nhome.

Um TIPO DE ENTIDADE é a denominagdo de uma classe de entidades que possui o

mesmo conjunto de tipos de atributos: por exemplo, EMPREGADO ¢é um tipo de entidade.

OCORRENCIA DE ENTIDADE ¢ uma incidéncia de um tipo de entidade: por exemplo,
B.J.WATKINGS ¢é uma incidéncia do tipo de entidade EMPREGADO.

Usa-se abreviar o TIPO DE ENTIDADE como ENTIDADE. Quando o leitor encontrar

CLIENTE como uma entidade, ele deve estar ciente de que se refere ao tipo de entidade.

Usando esta abreviagdo, descrevemos os dados em termos de ENTIDADE E ATRIBUTOS.
A diferenca entre eles é que armazenamos informagdes sobre uma entidade em varios tipos de itens
de dados. Nao armazenamos informagdes sobre um atributo em varios tipos de itens dados. Se um
tipo de item de dado que estivermos chamado de ATRIBUTO requerer informagdes além de VALOR,

entdo ele é realmente uma ENTIDADE.
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Uma caixa retangular é desenhada para representar uma entidade. Para a maioria das
entidades armazenamos registros, por exemplo : registro de CLIENTES, PECAS, EMPREGADOS
etc. A caixa € algumas vezes também usada para mostrar um tipo de registro de entidade. Entretanto,
0 objetivo de nosso modelo de dados € representar a realidade dos dados sem no entanto pensar em
como sera representado no computador. Podemos decidir representa-lo sem uma estrutura

convencional de registro.

3.8 Arvores e Tabelas de Decisdo

As arvores e tabelas de decisdo ndo se originaram das técnicas estruturadas nem da
programagdo. Elas possuem varias outras aplicagdes. Sdo usadas em biologia, ciéncia do
computador, teoria da informagao e dos circuitos. Existem quatro principais campos de aplicacao:

v' Taxinomia, diagnoésticos e reconhecimento de padrdes

v" Projeto de circuito (I6gica) e teste de confianga

v Andlise dos algoritmos

v" Programagao e banco de dados apoiados em tabelas de decisao.

Uma arvore de decisdo é um modelo de fungédo discreta, na qual uma variavel é
determinada, e a partir deste valor alguma agéo é executada. A agao pode ser : executar outra fungao
ou simplesmente fornecer um output. Portanto, cada a¢ado tomada depende do valor corrente da
variavel em teste e de todas as agdes prévias terem sido executadas. Em uma arvore de decisdo
formalmente definida, uma variavel é testada somente uma vez qualquer ramo da arvore. Esta

restricao visa testes redundantes.

As arvores de decisdo sdo normalmente constituidas a partir da descricdo de um problema.
Elas fornecem uma visdo da tomada de decisbes necessaria. Especificam que variaveis séo testadas,
gque acdes devem ser tomadas, e a ordem em que a tomada de decisdes ocorre. Dependendo do
valor de uma variavel seque-se um caminho na arvore de decisao que se inicia com a raiz e segue

até a folha da arvore.

3.9 Graficos

3.9.1 Graficos de Bolhas para Dados

Grafico de bolhas fornecem um modo de desenhar e entender as associagdes entre itens de
dados. Este entendimento € necessario a fim de criar registros que sejam claramente estruturados.
Os graficos de bolhas formam a entrada de um processo de montagem de dados que cria estruturas

estaveis de dados. Este processo € automatizado.
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Os graficos de bolhas séo uteis para ensinar usuarios finais e analistas sobre associagdes
de dados. Quando eles comegam a criar estruturas de bancos de dados légicas eles devem
empregar os graficos de bolhas. A medida que eles se tornam mais experientes eles podem deixar
de desenha-los e representar as mesmas informac¢des como entrada de um meio automatizado que

sintetiza a estrutura de dados.

A parte mais elementar dos dados é chamada de item de dado. Algumas vezes é chamado

também de campo ou elemento de dado.

E o atomo, que nao pode ser subdividido em tipos de dados menores e ainda manter algum
significado para os seus usuarios. Vocé nao pode dividir o item de dado denominado SALARIO, por

exemplo, em itens de dados menores que sejam por si significativos para os usuarios finais.

3.9.2 Graficos HOS

Na pratica convencional, as fungdes sdo decompostas de algum modo que parega
conveniente para o projetista. Nesta técnica descrita, somente formas de descrigdo rigorosamente
definidas sao permitidas. Estas formas de decomposi¢do sao precisamente definidas, com regras
matematicas, a cada passo, portanto a decomposi¢cao € comprovadamente correta. A decomposicao
continua até que sejam conseguidos blocos a partir dos quais a codificagdo de programas executavel
possa ser gerada.

A técnica aqui descrita € denominada “higher-order-software” (HOS). Ela foi criada por
Hamilton e Zeldin, e é implementada com um software de graficos chamados USE-Il, fornecido por
uma companhia chamada Higher Order Software. O software gera automaticamente a codificagao de
programa executavel. Assim temos a decomposi¢cédo final. Ao contrario de muitos geradores de

codificagao este processo pode gerar a codificagao para sistemas muito complexos.

HOS, como outros tipos de decomposigao funcional, emprega estruturas em arvore. Em sua
forma mais primitiva ele usa arvore binarias nas quais cada ndé pode ser decomposto de trés
maneiras. A partir destas premissas precisamente definidas sdo construidas estruturas de controle de

nivel mais alto, que ndo sao necessariamente binarias.

Como Yourdon ou Michael Jackson, HOS elabora estruturas em arvore verticais com raiz
em cima. Ao contrario de Yourdon, Michael Jackson ou outros, cada decomposi¢do € um tipo
especifico denominado estrutura de controle. O tipo de estrutura de controle usado € escrito no
grafico. A decomposicao tem que obedecer regras para chegar a essa estrutura de controle, que

forcam a decomposi¢cdo matematicamente correta.
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Cada no subordinado é desenhado abaixo de seu superior nos diagramas HOS.
Convencionou-se dizer que um ramo esta “entrando” em um noé se ele vem de cima. Diz-se que ele

esta “saindo” de um no se ele vai para um n6 subordinado.

Cada n6 de uma arvore binaria HOS representa uma fungéao.

Uma fungdo tem um ou mais objetos como entrada e um ou mais objetos como saida.

Um objeto pode ser um item da dado, uma lista, uma tabela, um relatério um arquivo, um
banco de dados, ou ele pode ser uma entidade fisica tal como um circuito, um missil, um produto

submetido a um programa de manufatura, um trem, trilhos, desvios ferroviarios, etc.

Mantendo-se a notagdo matematica o objeto ou objetos de entrada sdo escritos do lado
direto da fungéo; o objeto ou objetos de saida sao escritos a esquerda da fungao.

3.10 Mapa de Acesso aos Dados

Uma vez que exista um modelo de dados estavel e completamente normalizado, a tarefa do
analista de sistema torna-se mais facil. O projetista deve definir como navegar através do banco de

dados. Ele necessita de uma técnica clara de diagramacao para isto.

Um principio basico do projeto estruturado € : DIVIDIR E CONQUISTAR. Projetos
complexos devem ser reduzidos para possibilitar a visdo simplificada dos modelos. A existéncia de
um modelo de dados normalizado possibilita a redugcédo de aplicagdes complexas até projetos mais
simples, como: ENTRAR E VALIADAR, ATUALIZAR, EXECUTAR CALCULOS, MANIPULAR
ACESSOS, GERAR RELATORIOS, etc. Algumas vezes estes projetos usam dados em formas

complexas com muitas referéncias cruzadas enter eles.

Muitos destes projetos ser executados por uma s6 pessoa, especialmente linguagens de
Quarta geracao sao usadas. A principal comunicagao entre os diversos analistas é através do modelo
de dados. A maioria dos problemas de comunicagdo humana nos grandes projetos tende a
desaparecer. Os projetos de uma s6 pessoa sao muito atraentes. A geréncia pode selecionar a
pessoa para o trabalho e motiva-lo para a rapidez e qualidade. Ele € o senhor de seu préprio
sucesso. Ele ndo sera apenas uma engrenagem na maquina. Ele nao tera de se atrasar porque teve

de rescrever o seu programa devido aos erros terceiros.

Os dados sao projetados separadamente usando técnicas corretas, preferivelmente
automatizadas. Os usuarios ou analistas, que elaboram os projetos empregam o modelo de dados
para considerar os procedimentos relacionados. Frequentemente, o modelo de dados é projetado por
um administrador de dados. Em outros casos isto é realizado pelo proprio analista.
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Os dados possuem propriedades préprias, independentes dos procedimentos, as que levam
a uma estruturagéo estavel. O mapa de acesso aos dados é desenhado dentro de um modelo de
dados e tem a finalidade de liga-lo aos programas. Ele forma ima ponte, facil de usar, entre 0 modelo
de dados e o projeto dos procedimentos. Qualquer projeto de um programa de banco de dados deve

se iniciar pela esquematizado do mapa de acesso aos dados.

O primeiro passo na criagdo de procedimentos que utilizam um modelo de dados é
identificar a sequéncia na qual os registros devem ser acessados. Esta sequéncia pode ser
desenhada no modelo de dados. Nos referidos a ela como mapa de acesso aos dados (MAD). A
partir do MAD podem ser criados informagdes para o projeto fisico do banco de dados e para o
projeto dos procedimentos da aplicaggdo. O mapa de acesso aos dados leva ao projeto de
procedimentos com diagramas de agédo no banco de dados (DADS). Eles por sua vez, levam a
codificagdo estruturada de programas (que sao diretamente aplicadas as linguagens de quarta-
geracgao).

O modelo completo de dados é frequentemente muito complexo para o desenho das
sequéncias de acesso. Somente certas entidades do modelo de dados sdo necessarias. O projetista
dos procedimentos especifica quais entidades séo de interesse.

Do modelo de dados pode-se imprimir uma VIZINHANCA. A VIZINHANCA de uma entidade
€ um conjunto de entidades que podem ser obtidas atravessando ligagdes do modelo da dados.

Geralmente isto significa: examinando as proximas portas abertas no modelo de dados.

O projetista examina a vizinhanga. Ele enxerga os registros que seus procedimentos devem
utilizar, e mais alguns. Ele elimina os nao desejados. Existem algumas ligagdes MANDATORIAS nos
registros especificados, que devem ser mantidos. Por exemplo, quando um registro de requisi¢cao de

material entregue é criado, deve-se atualizar o registro de inventario do material.

O projetista estabelece o grupo de registros que seu procedimentos ira utilizar. Também
conhece o subconjunto do modelo de dados necessario para isto. Geralmente este subconjunto pode

ser desenhado em uma pagina.

Agora o projetista toma decisdes sobre a sequéncia na qual seu procedimento ird utilizar os
registros. Ele desenha esta seqiéncia, talvez com caneta de tinta vermelha no subconjunto do
modelo de dados. Ele usa setas de cabega simples para indicar que uma ocorréncia do registro é

acessada e usa setas de cabega dupla para indicar o acesso a mais de uma ocorréncia.
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4. ANALISE DE SISTEMA EXISTENTE

O objetivo da analise do sistema é determinar em que grau ele atende as necessidades da
empresa. Sao verificadas a qualidade e a rapidez das informagoes fornecidas, bem como a eficiéncia

em que estas informagdes sao geradas.

Nesta subfase, o analista esta principalmente interessado em conhecer o sistema atual o

gue ele faz e como funciona.
Para podermos avaliar um sistema existentes devemos reunir as seguintes informagoes :
Os objetivos do sistema ;

A organizagao da empresa;

A documentacéo utilizada na empresa : relatorios, arquivos;

ASEENEENEEN

Os procedimentos existentes.

4.1 Determinacao dos Objetivos do Sistema
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O funcionamento do sistema de P.D. deve ir de encontro as necessidades do sistema maior

gue é a empresa. Portanto é preciso conhecer :

v" Os objetivos da empresa;
v" Como é medida a eficiéncia da empresa;
v" As decisdes tomadas pelos executivos da empresa.

4.2 Estudo da Organizagao

O entendimento da estrutura organizacional da empresa ajuda a ver claramente 0s seus

diversos componentes;

A determinar as necessidades de informagao destes componentes;

E a decidir que pessoas da organizagdo deverao ser consultados com relagéo a estas
necessidades. Portanto para conhecermos a estrutura da empresa devemos :

v Coletar e estudar organogramas, descrigdes de fungdes
v' Conhecer a organizagao ‘informal’ da empresa.

v Estudar o fluxo de dados através da organizagao.

4.3 Documentacao Utilizada

A documentagéo de um determinado setor € composta pelos relatérios que ele emite e

pelos arquivos que ele mantém.

Relatodrio é qualquer documento gerado por um determinado setor, como por exemplo:

documentos de geréncia, sumarios, cheques de pagamentos, notas fiscais, etc. ...
E de cada um devemos observar :

Sua finalidade

Que informagdes contém

Origem e destino de cada informagao
Recursos requeridos para a sua preparagao

Numero de cépias

AN N N S

Volume dos documentos emitidos
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v Erros : frequéncia, natureza e implicagbes

Arquivo é qualquer dispositivo onde sejam armazenados temporariamente documentos que
tenham entre si uma relagdo , como por exemplo : Arquivo de contas a pagar, arquivos de contas

pagas, etc. ...

E de cada um devemos observar :

A sua finalidade

Que informagdes ele contém

Origem e destino de cada informagéao
Volume de atualizagdo das informagdes
Freqiéncia destas atualizacdes

Recursos disponiveis para essa atualizagao

SRR

Tempo em que os documentos devem permanecer no arquivo

OBS.:
» Revisar toda a documentagdo colhida para atualizar o sistema atual. Se necessario,
completar o processo de obtengédo de informagdes coletando toda a documentagao pertinente

gue descreva as operagoes detalhadas do sistema atual.

» Se necessario, criar um inventario da documentagao detalhada obtida do sistema atual.

» Analisar as informag¢des do sistema atual e consolidar os problemas, oportunidades e

necessidades dos usuarios que foram documentados durante a pesquisa dos documentos.

» Discutir com os usuarios os principais pontos fortes e fracos do sistema atual. Se apropriado,
identificar as caracteristicas essenciais do sistema atual que os usuarios gostariam de manter no

novo sistema.

» Conferir a documentagdo do sistema atual para garantir que reflita adequadamente o

ambiente existente e validar os problemas, oportunidades e necessidades consolidadas dos

usuarios.

4.4 Procedimentos Existentes

As operagdes efetuadas sobre as informagdes podem ser manuais ou mecanizadas. Além

das descri¢des das operagbes devemos observar :



37

v Fluxo légico destas operagdes

v" Volume das operagdes e tempo necessario para executa-los

v" Procedimentos de excegao

v" Precisdo de chegada dos documentos de entrada e os prazos para a preparagao dos relatorios

de saida.

5. ACULTURA CASE

“Computer-Aided Software Engineering”

O desenvolvimento de sistemas tradicional é lento e rigido e de um modo geral os
procedimentos normais nao funcionam de maneira adequada . As solugdes existem mas requerem
novos softwares, novos procedimentos e novas estruturas gerenciais, muitas vezes estando em

choque com a prépria Cultura da organizagao.

As ferramentas CASE, por serem um conjunto integrado de ferramentas que atuam em
todas as fases de desenvolvimento de software, tém um impacto profundo, exigindo novas

metodologias e impactos Culturais profundos a nivel Organizacional.

CASE ¢é automagdo de software. A tecnologia CASE é talvez a mais profunda
transformacgao corrida na comunidade de software. CASE é automacao da automacdo. Ele oferece
uma resposta pratica aos problemas de produtividade de software dos ultimos vinte cinco anos,

tempo da utilizagdo dos computadores.
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A tecnologia CASE é uma combinagao de ferramentas de software com metodologia. Deste
modo, CASE ¢ diferente das primeiras tecnologias de software, porque enfoca o problema da

produtividade de software e ndo sé os problemas de implementagéo.

O termo foi criado no comego dos anos oitenta, quando a idéia de que ferramentas graficas,
como a dos diagramas de fluxo de dados, os diagramas de entidades e relacionamentos e graficos

estruturais, poderiam ser Uteis na analise e projeto de sistemas.

Uma definicdo talvez mais simples e completa é a que nos é dada por McCLURE, 1989’
“CASE é a automacgdo do desenvolvimento de software”. Nesta concepcao, CASE é uma nova
abordagem para o ciclo de vida de software, que € baseada na automacdo. A idéia basica é que
CASE proveria um conjunto integrado de ferramentas de economia de trabalho, ligando e
automatizando todas as fases do ciclo de vida de software.

Isso evidencia que a tecnologia de ferramentas automaticas continuara avangando até o
fim da década. Os do analista em meados da década de 1990, certamente terdo caracteristicas
sofisticadas de verificagdo de erro, tdo bem como habilidade em gerar codigo e mesmo (usando
técnicas de inteligéncia artificial) possibilidades de cddigo reutilizavel a partir de Bibliotecas de
Software.

Muitas ferramentas CASE incluem poderosos editores graficos que implementam uma

interface com o usuario, transformando o desenvolvimento de software num processo visual.

CASE promove novas técnicas como engenharia da informagdo, protipagem rapida e
sessdes JAD com usuarios finais, assim como suporte a técnicas estruturadas tradicionais

estruturadas tradicionais como o projeto estruturado.

CASE altera e prevé o ciclo de vida do sistema . Com CASE, o projetista do sistema pode
focalizar mais o trabalho da analise e projeto e menos a codificagdo e teste. Programas codificados
manualmente e alterados por geradores de codigo que automaticamente produzem codigo a partir

das especificagdes do projeto.

Especificagbes do projeto tomam a forma de diagramas estruturados, como DFD e DER, e
modelos de protétipos. Como as especificagbes sdo armazenadas no repositorio CASE, elas sao
automaticamente verificadas para a corregéo e referéncia cruzada com outro sistema de informagéo.
Toda a informacdo do sistema armazenada em repositorio CASE onde ele pode ser

automaticamente gerenciados e distribuido.
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Finalmente , CASE reduz o sério, e custoso, problema de manutengéo de sistemas, pois as
ferramentas CASE geram a documentagdo automaticamente, analisa e reestrutura 0s programas

existentes.

5.1 Categorizagao

Ha poucos anos atras, dificilmente algum analista de sistemas teria ouvido o termo CASE.
Agora é o centro das atengdes, e o que ha de mais recente e atual para reportar os problemas
proprios de desenvolvimento de sistemas. O mercado de ferramentas CASE tem um dos mais altos
graus de crescimento das empresas que atuam no setor de desenvolvimento de software. Como o
mercado nasce, a definicdo de CASE continua a mudar e ndo ha um padrdo definido para sua

categorizagao, no entanto os tempos abaixo sado os que melhor o identificam.

Front End ou Upper CASE . S0 aquelas que apoiam as etapas iniciais de criagdo dos
sistemas, sao elas as fases de planejamento, analise e projeto do programa ou aplicagdo(ou seja , a
parte logica).

Back End ou Lower CASE. Sao aquelas que dao apoio a parte fisica, isto é, a codificagdo
testes e manutencgao da aplicagdo, normalmente encontram-se produtos de ambos os lados, mas o
dificil € se obter uma compatibilidade entre ambas, isto €, conseguir com auxilio de uma unica

ferramenta ( ou mais de uma , de forma integrada).

I-CASE ou Integrated CASE. Classifica os produtos que cobrem o ciclo de vida do software,

desde 0s requisitos do sistema até o controle final da qualidade.

Outra classificagdo nos é dada segundo a fase do Ciclo de Vida que apoia:

Planning Workstation - Uma estagdo de trabalho que automatiza planejamento de sistemas da
empresa. Consiste de editores de matrizes e dicionario de dados que apoiam técnicas de

planejamento estratégico de informacdes.

Analysis Workstation - Apoia o trabalho do analista de sistemas, auxiliando-o no trabalho de
especificagao, rigorosa e detalhadamente, sistemas de aplicagdo segundo as técnicas estruturadas
de analise de sistemas. Este € o tipo de estacao de trabalho com maior concorréncia no mercado, é
gue, por isso mesmo, tem tido o maior desenvolvimento e inovacdo. O préprio termo CASE esta, em

grande parte, ligado a esse tipo de software.
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Design Workstation - Voltada para o projetista de sistemas, possui editores graficos capazes de
auxiliar no projeto da arquitetura de cédigo dos sistemas, de acordo com métodos que variam entre
Yourdon-Constantine, Warnier, Jackson E James Martin.

Ferramentas de Programacao - Sao ferramentas de programacdo CASE para suportar a
implementacao de programas. Muitas destas ferramentas sédo familiares e amplamente usadas pelos

programadores. A diferenga € que esses pacotes de ferramentas sao feitos para se integrarem com

outros.

5.2 Critérios

5.2.1 Critério de Selecao de Ferramentas CASE

v" Quais as diregdes para o futuro e funcionalidade da ferramenta.

v’ fabricante da ferramenta tem uma filosofia de arquitetura aberta.

v" A ferramenta produz software utilitario e procedimentos de leitura, bibliotecas de fontes e cria
especificagdes de componentes CASE para sistemas existentes.

v' A ferramenta tem uma interface efetiva com outras ferramentas de projeto CASE anterior a

aquisicao ou avaliagao inferior.

v' A ferramenta dispde de metodologias graficas, capazes de explodir os diagramas do projeto e

especificagdes do dicionario, para um sistema de dimensdes moderadas.

v E capaz de executar tarefas com capacidade de trabalhar com janelas.

v E provido de capacidade de Prototipagao.

v E capaz de gerar automaticamente um escopo das especificagdes do projeto fisico a partir das

especificagdes do projeto.

v' A ferramenta tem capacidade de gerar automaticamente relatérios das especificagdes do projeto.

v' A ferramenta permite a distribuicao de responsabilidades pelo projeto de desenvolvimento.

v" Pode a ferramenta de interface do projeto e especificagdes de desenvolvimento para um DBMS

funcional, ser usada para manter dados de uma companhia.
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v' Tem capacidade de processamento de texto.

v" Aferramenta destaca o gerenciamento do projeto.

v E possivel modificar o projeto CASE e ferramentas de desenvolvimento relativas ao ambiente

interno da empresa ou metodologia existente.

v" Pode a ferramenta gerar automaticamente projeto, operagédo e documentagao do usuario final.

v' A ferramenta tem facilidades para manter o projeto tdo bem quanto sistemas.

v" Pode a ferramenta gerar programas para uma ampla faixa de sistemas.

5.2.2 Critérios para Comparagao

v/ Compatibilidade com as metodologias adotadas na empresa.
v Aplicabilidade no ciclo de vida.
v" Recursos graficos.
Outros aspectos sao : Dicionario de Dados, Prototipagao, Documentagéo e integragdo com

outras ferramentas.

5.2.3 Critérios para Implementacao de Ferramentas CASE

AN

Estabelecimento e aplicagao de critérios para avaliagao das Ferramentas.

AN

Inclusdo de um Treinamento extensivo.

AN

Selegao de um grupo experiente para treinamento e acompanhamento durante a implementagéo.

AN

Formulag&o de um conjunto de padrdes e procedimentos.

v Grupo de Consultores customizando o  treinamento e padroes de documentagdo e

procedimentos.

v" Selegdo de um grupo experiente (lideres de projeto), como primeiro grupo a receber treinamento.

v' Casa haja treinamento interno, deve haver a inclusao de treines.
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v’ projeto piloto deve ser relativamente simples, de 3 a 6 meses, para nao haver desgaste.

v grupo diretamente ligado ao piloto deve ser treinado por consultores.

v" Apés o término do primeiro projeto, deverdo ser reavaliados e alterados os padrdes e

procedimentos da empresa de acordo com a experiéncia alcangada.

v Devera ser feita uma reavaliagdo do treinamento apds o primeiro projeto.

6. PROJETO DO NOVO SISTEMA

Projetar um novo sistema exige uma grande dose de criatividade, neste ponto o analista

comega a sentir o resultado realizado.
E muito dificil tracar um caminho rigido a ser seguido no novo projeto do novo sistema.

Uma vez conhecido em detalhes o sistema existente, estamos em condigdes de especificar um novo

sistema que atenda melhor as necessidades da empresa.

6.1 Definicdo do Novo Sistema

O sistema de PD deve ser definido em fungéo do sistema maior, que € a empresa. Portanto
0 novo sistema deve “respeitar” o todo do qual é parte, integrando 0s seus objetivos e 0s seus
elementos basicos com os da organizagao a que pertence, a fim de atingir as metas estabelecidas

para a empresa.

A fim de definirmos um novo sistema devemos considerar 0s seguintes parametros :

v" Objetivos ==> Exemplos de objetivos que podem levar ao desenvolvimento de novos sistemas :
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» Reduzir os custos operacionais da empresa;

» Absorver volumes crescentes, permanentes ou temporarios de trabalho;

» Dar a administragdo informagbes mais corretas, mais atualizadas e mais adequadas, de
maneira a melhorar a qualidade de decisao e do controle gerencial;

» Dar maior eficiéncia operacional & empresa através do aumento da velocidade de execucao

das tarefas;

v" Ambientes ==> O ambiente do sistema de PD abrange os setores da empresa e do publico em

geral com os quais se comunica.

v" Recursos ==> Correspondem aos orgamentos existentes na empresa para deu desenvolvimento

e operagao.

Ex..: Contratagao, treinamento, obtengéo de equipamentos, etc..
O alcance do sistema (novo) dependera dos recursos colocados a disposicdo para seu

desenvolvimento e operagao.

v" Componentes ==> Os componentes do sistema de PD consistem nos diversos subsistemas que o
constituem. Estes subsistemas aparecem estruturados em sucessivos niveis hierarquicos, até se
chegar aos componentes basicos do sistema, que sdo: A informagado, as decisbes tomadas em

funcao destas informagoes e as operagdes executadas em funcao destas decisoes.

v" Modularidades ==> Os detalhes que surgem durante o desenvolvimento de um sistema de PD
sdo tdo numerosos, que enfoque, no qual todas as fungdes do sistema fossem desenvolvidas
simultaneamente, provocaria grande dificuldade de implantagéo e necessaria uma equipe técnica néo
disponivel na maioria das empresas. E necessario, portanto, distinguir subsistemas dentro do
sistema principal, que tenham o menor intercAmbio possivel de informacdes entre si, de modo que o
projeto possa ser desenvolvido de forma modular. Os subsistemas deverao ser projetados de maneira
a atender as necessidades de uma area restrita da organizagdo, mas tendo sempre em mente as

suas necessidades globais.

O desenvolvimento de um sistema por modulos oferece diversas vantagens:

v" Reduz a complexidade inerente no desenvolvimento de um sistema grande e complexo.

v" Minimiza o risco de desenvolver um sistema massivo e monolitico apenas para descobrir muito

tardiamente que ele ndo atende a todos os requisitos dos usuarios.

v" Fornece aos usuarios as fungdes que eles precisam com mais urgéncia antes de o sistema como

todo ser implementado.
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v' Simplifica a distribuigdo das tarefas e otimizagdo dos recursos disponiveis. Por outro lado, o
conceito de moédulos pode implicar alguma ampliagdo do processo de desenvolvimento, ja que
talvez seja necessario um esforgo extra para a equipe de desenvolvimento garantir que os diferentes

modulos permanegam consistentes e sincronizados uns com outros.

7. METODOS DE COLETA DE INFORMAGOES

As informagdes necessarias ao conhecimento do sistema geralmente ndo estdo a
disposigao do analista sob a forma que ele necessita. E preciso obter estas informagdes junto aos
diversos setores da empresa. E 0os mais importantes métodos de coleta de informagbes sobre o

sistema atual sao :

Entrevista

Observacgao

Questionario

Demonstracoes feitas pelos fornecedores
Visitas a outras instalagoes

Coleta de dados

AN N N R RN

Pesquisa externa

7.1 Entrevista

Por que fazemos entrevistas durante a analise de sistemas ? Os motivos sao estes :



45

v" Precisamos coletar informagdes sobre o comportamento de um sistema atual ou sobre os
requisitos de um novo sistema de pessoas que tém essas informagdes armazenadas em algum lugar

em suas cabecgas.

v Precisamos verificar nossa prépria compreenséo, como analistas de sistemas, do comportamento
de um sistema atual ou dos requisitos de um novo sistema. Essa compreensdo deve ter sido
adquirida através de entrevistas prévias em combinagcdo com informagdes coletadas de modo

independente.

v" Precisamos coletar informagdes sobre o(s) sistema(s) atual(is) para executarmos os estudos de

custo/beneficio.

A entrevista é , geralmente , a maneira mais produtiva de obtencdo de informagdes , &
necessario que o entrevistado confie no entrevistador e que a entrevista comece nos escaldées mais
altos da empresa, seguido de gerentes, chefes de setor e operarios. Ao se planejar uma entrevista ,

alguns pontos devem ser considerados(lembrados) :

Defina claramente os objetivos

Planeje a entrevista com antecedéncia

N&o prolongar a entrevista

Aprender a separar opinides de fatos

Estar seguro de estar entrevistando pessoas, representando ambos os lados de cada operagao
Questionar o que o entrevistado sugere para melhorar o desempenho da empresa

Fazer as entrevistas de uma maneira informal

Marcar a entrevista com antecedéncia.

SN N N N N NN

Certifiqgue-se de que vocé tem autorizagao para falar com os Usuarios.

7.2 Observagao

A analise de observagédo é uma técnica de obtencao de fatos muito efetiva. Ela pode ser
usada para diversas finalidades, como processamento e confirmagdo dos resultados de uma
entrevista, identificagdo de documentos que devem ser coletados para analise posterior,
esclarecimento do que esta sendo feito no ambiente atual, e tarefas similares. Durante algum tempo,
0 analista observa os usuarios em seu ambiente enquanto eles executam suas atividades diarias.
Apesar de o analista poder observar sem intervir diretamente no processo, na maioria das vezes, ele
interagird com a pessoa que esta sendo observada. Frequentemente fara perguntas para conhecer o
funcionamento da operagao. No limite do possivel, o analista deve executar as atividades do usuario,
para entender melhor como o usuario opera em seu proprio ambiente.
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7.3 Questionarios

O questionario de pesquisa é usado com frequéncia para obter informagdes. Essa
ferramenta € muito conveniente quando ha um grande namero de usuarios, 0 que geralmente ocorre
em grandes organizagdes, em que diversos grupos de usuarios podem estar em diversos locais

diferentes do pais.

Os questionarios de pesquisa tém algumas desvantagens. Uma desvantagem séria é que a
comunicagao com 0s usuarios é seriamente restringida; ndo ha uma real troca de informagdes face a

face.

Podem ser usados diversos formatos para o questionario; multipla escolha, lista de

verificagédo, questdes com espacos em branco sao alguns dos exemplos.

7.4 Demonstragoes feitas pelos Fornecedores

Os fornecedores de hardware e os fornecedores de software podem ja haver desenvolvido
sistemas para a aplicagdo em que vocé esteja interessado. Solicitando-lhes uma demonstragdo dos
recursos desses sistemas pode nao somente auxilia-lo a decidir se o produto € uma boa solugéao,

mas também revelar fungdes e dados armazenados que vocé pode nao ter percebido.

7.5 Visitas a outras Instalagoes

Procure outras empresas que estejam no mesmo ramo de atividades ou que tenham
sistemas semelhantes aquele em que vocé esteja trabalhando. Combine uma visita a instalagao para

obter informacgdes diretas sobre as caracteristicas e aptiddes do sistema.

7.5.1 Coleta de Dados

Procure formularios, relatérios, manuais, procedimentos escritos, registros, imagens de tela
de terminais e listagens de programas que ja existam na organizagdo usuaria. Lembre-se, todavia,
que esses recursos normalmente estdo relacionados com a implantagdo atual do sistema, isso
costuma incluir informagdes redundantes e/ou contraditérias e/ou obsoletas. Ndo obstante, isso
muitas vezes € um bom ponto de partida para vocé familiarizar-se com o terreno antes de iniciar as

entrevistas pessoais com 0 usuarios.

7.5.2 Pesquisa Externa
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Se vocé estiver construindo um sistema para uma nova aplicagao, para a qual o usuario néo
dispbes de qualquer experiéncia para descrever 0s requisitos, talvez seja necessario tentar obter
informacdes em sociedades profissionais, ou em periédicos e livros técnicos e em relatérios de

pesquisas.

8. AS CRISES DO SOFTWARE

A area de processamento de dados passa por sucessivas "crises". A administragdo nao

tem as informagdes gerenciais de que necessita ou na hora que necessita.
Um sentimento reinante nas empresas, principalmente por aqueles que tratam dos
investimentos e controles financeiros, € a sensacao de que muito esta sendo gasto em computacao,

e ainda assim, o resultado da area de processamento nunca é o desejado.

Uma relagdo dos principais problemas de processamento de dados, vistos pela

administragao e pelos usuarios.

v" "Os usuarios nao conseguem obter aplica¢gdes quando precisam. Existe mesmo uma demora de

anos".
v “E dificil, ou impossivel, obter modificacdes que a administracdo precisa em tempo razoavel" .

v/ "Algumas vezes os programas tém erros ou nao funcionam".
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v' "Os sistemas entregues dificilmente atendem as reais necessidades dos usuarios".

v “E dificil processamento de dados e comunicar os requerimentos precisos."

v' "As especificagdes que 0s usuarios tiveram que aprovar sao dificeis de verificar."

v' "Os sistemas custam muito para desenvolver e manter do que o previsto."

v/ "Devido ao longo tempo necessario a obtengao de resultados, a maioria dos importantes sistemas
de suporte de decisdo nunca séo implementados. O suporte é necessario mais rapidamente do que o

tempo necessario para criar os programas.”

O problema principal ndo esta com a maquina em si, mas nos métodos de trabalho. O ciclo

de vida de desenvolvimento de sistemas tradicional € lento e rigido.

Seu uso existe nas empresas através de padroes e procedimentos, tais como abertura de
uma ordem de servigo, estudos de tempos e custos de desenvolvimento, analise, programagao,
implementagcdo e testes. De um modo geral, esses procedimentos ndo funcionam de modo
adequado, principalmente em grandes organizagdes, onde € necessario que haja uma auditoria de
sistemas forte para o controle dos processos; no entanto, esse controle € necessario e formas viaveis
para se automatizar o ciclo de vida e manterem-se os controles a nivel de trilhas de auditoria devem

ser encontradas.

As solugdes existem, mas requerem novos softwares, novos procedimentos e novas

estruturas gerenciais, muitas vezes entrando em choque com a propria cultura da organizagao.

A hora é de um rompimento com 0s antigos métodos, ainda mais que a revolugdo gerada
pelos microcomputadores e sua ligagdao aos Mainframes permitem a automacgdo das antigas
metodologias e incentiva a criagao de novas técnicas para a automagao do ciclo de desenvolvimento
de software. No entanto, a maioria das empresas e dos profissionais de processamento de dados nao

acompanham a velocidade da proliferagdo das novas tecnologias.

Exemplos sdo os bancos de dados relacionais e as linguagens de quarta geragéo, em
relagdo ao Assembler ou mesmo ao Cobol. As ferramentas CASE, por serem um conjunto integrado
de ferramentas que atuam em todas as fases do ciclo da vida de desenvolvimento de software, tém

um impacto profundo, exigindo novas metodologias.

Ao longa fila de espera "back-log" e a incapacidade dos departamentos de processamento

em responder as necessidades rapidamente, ndo € o desejo do usuario; este por sua vez teria uma
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propensdao em obter novas maquinas, descentralizando o processamento e, por muitas vezes,
transformando a organizacdo em uma verdadeira torre de Babel tecnoldgica, com cada usuario

utilizando as suas proprias ferramentas e computadores.

Dentre os principais problemas dos sistemas de informagao temos :

Usuarios insatisfeitos.

Alto custo de manutencao.
Donos de sistemas.
Back_log.

Baixa confiabilidade

DR NEE N N N

Excessiva necessidade de retrabalho.

Como expectativas para os anos 90 :

Novas tecnologias

Sistemas cada vez mais complexos.
Sistemas voltados para fora da empresa.
Competicao mais acirrada.

Demanda por solugdes integradas.

AN NN S

Maior velocidade na mudangas.
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9. DOCUMENTAGAO DE SOFTWARE

9.1 Informacgéo Introdutdria

A Informagado Introdutéria € a documentacdo normalmente oferecida a um cliente em
perspectiva, quando ele comega a pensar na possibilidade de adquirir o software. A partir desta
pesquisa inicial, ele pode resolver se vai ou nao adquirir o software, ou pode decidir que necessita de
informacdes adicionais. Estas informac¢des poderdo ser obtidas através de contatos com outros

usuarios do software, ou através da Documentacgdo do Usuario, ou ainda pelos dois meios.

A informagao introdutdria cumpre dois papéis principais. Em primeiro lugar ela deve expor
claramente o que o software ira fazer e qual o equipamento que sera necessario. Isto evitara que
agueles para quem o software ndo & pertinente percam seu tempo. Em segundo lugar, a Informagéo

Introdutoria deve atrair 0os possiveis clientes e encoraja-los a adquirir o software.

Para maior facilidade, a Informagédo Introdutoria é dividida em trés conjuntos de

documentacgéo.
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v" A Informagéo Publicitaria, que da uma visdo geral do software: mostra como o software pode

ajudar o usuario e o relaciona com a sua area de aplicagao.

v" A Descrigao Funcional oferece informagdes mais detalhadas sobre as fungbes do software e

seus resultados.

v" Resumo dos Detalhes Técnicos indica qual o hardware de computador e o software necessario
para a utilizagéo deste software.

9.2 Informacao Publicitaria

9.2.1 Uso

A Informagédo Publicitaria € a primeira documentacdo que um cliente em perspectiva de
software ira receber. Para despertar seu interesse, ela devera descrever a finalidade do software de
forma facilmente compreensivel. As informacdes devem ser genéricas, porém suficientes para
tornar sua aplicagdo clara e evitar a maioria das duvidas que causam perda de tempo.
Particularidades técnicas de computacdo devem ser evitadas, a menos que o software se destine a

utilizado apenas por profissionais do ramo.
9.2.2 Quando Preparar

A Informacao Publicitaria pode ser inicialmente editada quando o fornecedor tiver
concluido as especificagdes do software e providenciado para que este seja codificado. Novas
edigdes devem ser publicadas sempre que houver modificagdes nas especificagbes basicas.
9.2.3 Conteudo

v Nome do software

v" Descrigdo dos objetos do software e das opgdes disponiveis, mostrando as vantagens para o

usuario.
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v" Descrigdo geral do hardware onde o software sera processado e de quaisquer outros pré-

requisitos.

v/ Contato para maiores (ou mais recentes) informagdes e para consultas referentes a atualidade

das informacdes.

v Data da publicagdo desta informagao.

9.3 DESCRIGAO FUNCIONAL

9.3.1 Uso

A Descrigcao Funcional oferece mais detalhes sobre as fungdes do software ao usuario em
perspectiva que, depois de ler a Informagado Publicitaria, deseja saber mais a respeito do software,
antes de tomar a decisdo de adquiri-lo. As informagdes apresentadas no Resumo dos Detalhes
Técnicos podem ser suficientes para que o usuario em perspectiva venha a se decidir. Caso essas
informagdes sejam ainda insuficientes para o usuario em perspectiva, este ira estudar a Descrigdo

Funcional, para ver se o software fornece o que ele deseja, e o faz de uma maneira satisféria.
9.3.2 Quando Preparar
Os aspectos do software descritos na Descrigdo Funcional sédo determinados logo no inicio

do projeto. Sendo assim, este tipo de documentagdo pode ser produzido durante os primeiros

estagios, mesmo que seja necessario altera-lo mais tarde.
9.3.3 Conteudo

v" Nome do software

v" Objetivos do software

» Pré-requisitos para usar o software

v' Descrigdo esquematizada, identificando as fungdes mais importantes e os recursos disponiveis ,

indicando se sao obrigatérios ou opcionais.

v/ Para cada fungéo :
» Entrada requerida (em termos bem gerais)
» Saida fornecida pelo software(em termos bem gerais)
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» Descrigao de quaisquer regras de processamento significativas

> Lista de manuais e outras documentagdes disponiveis

v/ Contato para consultas

v Data da publicagdo desta informagao.

9.4 Resumo dos Detalhes Técnicos

9.4.1 Uso

O Resumo dos Detalhes Técnicos deve fornecer mais detalhes que a Informacao
Publicitaria, a respeito do Hardware, dos requisitos para o software, dos custos e tempos de
processamento. Se 0 usuario em perspectiva for tecnicamente competente (no que diz respeito a
computagao), a partir desta documentacéo estara apto a julgar se o software pode ser utilizado pela
instalagdo em que ele o deseja usar, e qual sera o seu custo. Um usuario inexperiente deve procurar
orientagao, provavelmente da equipe de profissionais da instalagdo em questédo, para saber se o

software é tecnicamente exequivel e economicamente justificavel.
9.4.2 Quando Preparar
Normalmente esta documentagdo sera preparada depois que o software tiver sido

completamente testado, em pelo menos uma configuragdo, de modo que nela possam ser incluidos
detalhes sobre os testes.

9.4.3 Conteudo

v Nome do software.

v" Objetivos do software.

v" Processadores nos quais o software foi utilizado e aqueles nos quais ele também podera vir a

ser usado.

v" Requisitos de memoéria

v' Equipamentos periféricos utilizados

v" Todo equipamento adicional necessario
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v Modalidade de processamento (se for iterativo, as necessidades de terminais e de

equipamentos de comunicagao devem ser estabelecidas).

v" Arquivos mestres necessarios (quantidade, tamanho e meio de armazenamento).

v Arquivos de trabalho necessarios (quantidade, tamanho e meio de armazenamento).

v/ Sistemas Operacionais com 0s quais o software foi projetado para funcionar.

v' Linguagem(s), compilador(s) e outros itens de software necessarios

Atividades para recuperagdo do processamento e dos dados, em caso de defeitos (em
termos gerais)

Controles para o processo

v Projecao e seguranga dos dados (em termos gerais)

Custo e condigdes de venda de todas as configuragdes disponiveis do software

Suporte e manutengéao fornecidos dentro do prego-base

Disponibilidade e custo de cursos de treinamento (se existirem) com detalhes sobre o
contrato.

v/ Contato para consultas

v Data da publicagédo

9.5 Documentagao Do Usuario

9.5.1 Objetivo da Documentagao do Usuario

Antes de ser possivel a utilizacdo do software, trés etapas devem ser cumpridas. Em
primeiro lugar o usuario precisa saber como usar o software. Para isto ,ha a necessidade de um
treinamento formal. Em segundo lugar, a equipe de operagao da instalagdo do computador em que o
software sera utilizado, deve saber como operar este software. Em terceiro lugar, o software deve ser
instalado no computador. A documentagao do Usuario deve ser projetada para ajuda-lo nessas trés

etapas, nao so6 durante a instalagdo, como também mais tarde, como fonte de referéncia.
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9.5.2 Tipos de Documentagao do Usuario

A documentacgdo basica do usuario € a Documentacao de Referéncia do Usuario. Ela
oferece uma visao geral do “ponto de vista do usuario”. A documentag¢édo de Treinamento do Usuario
cobre em grande parte os mesmos assuntos, mas € projetada para ser usada como auxilio no
treinamento de um novo usuario e ndo como documentacdo de referéncia. A Documentagédo da
Operagao fornece os detalhes necessarios para operar o software na instalagdo do computador e a

documentagao para Instalagdo descreve, essencialmente, como instalar o software no computador.

9.6 Documentacao de Referéncia do Usuario

A principal documentagdo de um usuario de software & a documentagao de Referéncia do
Usuario. Ela deve conter todas as informagdes necessarias para que todos 0s recursos e opgdes
possam ser utilizados . Também deve constar da Documentagdo de Referéncia do Usuario a
orientagdo para que o software seja utilizado da melhor maneira possivel. Todas as possibilidades de
entrada e saida do sistema (inclusive de erros), como exemplos , também devem constar dessa
documentagdo. As mensagens de erros devem ser bem claras, assim como as varias etapas a
serem seguidas para identifica-los e corrigi-los. O formato da documentagao deve ser adequada para

gue possa ser usada como fonte de referéncia.

Um usuario em perspectiva pode utilizar a Documentagdo de Referéncia do Usuario para
verificar se o software executa as tarefas que ele tem em mente e o faz adequadamente. Ele também

pode querer certificar-se de que a documentagéao , particularmente esta, é satisfatoria.

9.6.1 Quando Preparar

A maior parte deste material, ou seu rascunho, deve ser preparada enquanto o software
estiver sendo projetado e codificado. Esta documentagdo deve estar pronta ao mesmo tempo que o
software. Deste modo, ambos serao testados simultaneamente. Isto sera util, especialmente se for
feito um teste no campo, seja para um software inteiramente novo, seja para um componente
adicional. Em qualquer hip6tese o manual deve chegar as maos do usuario o mais cedo possivel e

de preferéncia, até mesmo antes do software.

9.6.2 Conteudo

v Nome do software e referéncia da versido
v indice

v Informagao Introdutéria
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Descrigao

Problemas que o software pode resolver

Descrigao do sistema quanto aos programas, componentes e médulos
Requisitos de Hardware

Requisitos de software (inclusive sistema operacional )

Método de acesso

Rotinas de seguranga e técnicas utilizadas

Y VYV VYV VYV

Relacionamento entre os problemas resolvidos e seus componentes

Componentes do sistema. Para cada componente deve ser descrito em detalhe :

v Problema(s) que o componente ajuda a resolver

v Informacdo de entrada que entrada é necessaria formato meio

v" Processamento efeito da entrada e efeitos colaterais erros que podem ser detectados , saida
impressa resultante e como corrigir o erro protecdo e seguranga dos dados

v Saida formato meio exatidao opgdes

v" Exemplos praticos que incluam amostras de entrada e saida.

Uso do terminal se o software é usado por meio de um terminal, ha necessidade de incluir

as instru¢des completas de como operar o terminal (telas e menus) .

Informagdes Administrativas

Contatos para consultas

Procedimentos para atualizar a documentagao

Procedimentos para relatar erros na documentagao

Procedimentos para informar sobre erros no software

Referéncia da Documentagéo de Treinamento do Usuario (se houver)
Referéncia da Documentacao de Operacgao (se houver)

Data da publicagéo

Glossério

indice

SN N N N N N N RN

Data da publicagéo.

9.7 Documentacgao de Treinamento do Usuario

A Documentagao de treinamento do Usuario tem como objetivo ajuda-lo a aprender a usar

o software o mais rapidamente possivel. Essa documentagdo pode ser utilizada como uma
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alternativa em lugar de um treinamento direto. Normalmente serve como complemento da instrugéo

formal. A documentacao deve fornecer instru¢des claras sobre como deve ser usada.

9.7.1 Quando Preparar

Assim como a Documentagdo de Referéncia do Usuario, esta documentagdo deve ser
testada “no campo” ao mesmo tempo que o software. Deve estar pronta a tempo que o usuario possa

estuda-la completamente antes de receber o software.

9.7.2 Conteudo

As mesmas areas cobertas pela Documentacdo de Referéncia do Usuario devem constar
da Documentagdo de Treinamento. Os primeiros paragrafos devem apresentar, claramente, 0s
objetivos e instrugdes sobre o método de utilizagdo. Do ponto de vista didatico, é preferivel que cada
um dos componentes do software seja chamado separadamente, iniciando pelo mais simples. O ideal
€ que a Documentagdo de Treinamento apresente apenas casos simples, deixando explicagdes
sobre usos mais complexos do software para a Documentagado de Referéncia do Usuario. Para que

possa ser usada sem supervisao, todas as etapas devem ser seguidas de exemplos.

Todos os manuais de auto-aprendizagem devem trazer questdes que o leitor deve tentar
responder em outra parte do manual. Se o software pode vir a ser utilizado por pessoas pouco
experientes, 0s conceitos devem ser simples e objetivos. Se o software de destina a pessoas com
experiéncia em computagéo, pode-se assumir que o leitor tenha algum conhecimento técnico; mesmo
assim, é aconselhavel que o0s problemas técnicos sejam explicados para evitar quaisquer possiveis
mal-entendidos. O grau de conhecimento necessario para que o manual possa ser compreendido

deve ser estabelecido com clareza.

9.8 Documentagao da Operagao

A Documentagédo da Operagao deve apresentar as instrugbes necessarias para a operagao
normal do software em uma configuracdo especifica. Também deve abordar a transcricdo dos dados

da entrada para meios legiveis para o sistema, caso seja necessaria tal transcrigao.

Inicialmente, mesmo para a utilizagdo normal do software, a equipe de operagao precisara
consultar esta documentagdo. Com o tempo, a experiéncia fara com que as consultas sejam cada
vez menos frequentes. No entanto, ela deve estar sempre a mao para ser utilizada caso apareca

uma mensagem pouco utilizada pelo sistema.
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A equipe encarregada do preparo dos dados também utilizara a documentagédo durante o
periodo em que estiver aprendendo a transformar os dados em meios legiveis pelo sistema, e mais

tarde, quando totalmente treinados, no caso de duvidas.

Um usuario em perspectiva pode querer ver esta documentagéo antes de decidir se ira ou
nao usar o software. Ele pode desejar que sua equipe de operacoes verifique se a documentagéo é
adequada e se os procedimentos de preparo e operagédo dos dados sao razoaveis.

9.8.1 Quando Preparar

Esta documentagao deve estar pronta a tempo de ser testada por instalagoes pioneiras.

9.8.2 Conteudo

Nome dos software e referéncia da versdo do Manual Introdutdrio

v Detalhes resumidos sobre a aplicagédo

v/ Sumario dos procedimentos

Requisitos para cada uma das principais opgoes.

v" Requisitos do computador
» Tamanho de memoéria (minimo e aconselhavel)

» Periféricos

v" Requisitos de software
» Sistema operacional

» Outros requisitos

v Arquivos usados - para cada arquivo
» Objetivo
» Meio
» Tamanho

Entrada
v' Dados de entrada
» Formulario original
» Meio de leitura pelo computador

» Requisitos para seguranca dos dados
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Saida
v" Dados de saida
» Meio

» Formato de operagéao.

Informag6es Administrativas

v/ Contato para consultas e maiores informagdes

v Procedimentos para atualizardo da documentagao
> Procedimentos para relatérios sobre erros na documentagéao
» Procedimentos para relatérios sobre erros no software

» Referéncias para a Documentacao de referéncia do Usuario

v Data da publicagédo
» Glossario

> Indice

9.9 Documentacgao para Instalagao

A documentagdo para Instalagdo € usa da quando o software é colocado no sistema do
computador e deve especificar, em detalhe, as a¢cdes necessdarias para a instalacdo. Pode ser
utilizada pelo usuario ou pelo fornecedor do software, de acordo com o que for estabelecido entre os
mesmos. Se o software for carregado no sistema de computagéo em todas as vezes que for utilizado,
0s procedimentos para esta tarefa devem ser incluidos na documentagdo da Operagao, e ndo ha
necessidade de uma Documentagao para instalagdo, em separado. Caso contrario, a Documentagao
para Instalagdo deve cobrir todos os procedimentos necessarios, antes que os procedimentos
normais especificados na Documentagéo da Operagéo possam ser executados . O procedimento da
instalacdo pode ser efetuado apenas uma vez, ou pode haver necessidade de repetir a operagao

guando nova versoes do software forem emitidas.

9.9.1 Quando Preparar

A documentagao para Instalagdo (ou pelo menos seu rascunho) deve estar pronta para ser

testada ao mesmo tempo que o software.

9.9.2 Conteudo

* Nome do software e referéncia da versao

Requisitos
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v Tipo do computador

v Sistema operacional

Outros software necessarios
v" Hardware necessario para implantagéo

v' Material fornecido para implantacédo

Procedimentos
v" Procedimentos passo a passo
v Arquivos e/ou bibliotecas a serem criados

v Cartbes de controle para execugéo do servigo ou outras instru¢des para o computador

Saida que deve ser produzida
v' Referéncia para a documentagdo dos testes necessarios para 0 processamento, inclusive

resultados

Informagdes Administrativas
v/ Contato(s) para o caso de surgirem problemas e para verificar se as informagdes ainda estado
atualizadas
v" Procedimentos para relatar erros encontrados na documentagéo

v' Data de publicagao
Glossario

indice

9.10 Documentagdo da Manutengao

9.10.1 Aspectos Gerais da Documentacao da Manutengao

O conjunto mais importante da Documentagao da Manutencdo € o da Documentagéo do
Sistema e da Programacgdo. Esta documentagdo fornece detalhes completos sobre todos os
programas e arquivos em suas versoes atualizadas. A Documentagéo dos Testes é um registro dos
testes projetados para verificar se o software funciona corretamente. A Documentagao do Histoérico,
como o proprio nome indica, contém informagdes sobre a criagdo do software, inclusive planos da
estratégia geral, que podem ser Uteis para a manutencao. O ultimo conjunto desta documentacéo é a
Documentagédo de Atualizagdo dos Manuais, através da qual os usuarios sao informados das ultimas

novidades e atualizam sua documentagao.
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A Documentagao da Manutencéo difere da Documentagdo do Usuario e da Informagéo
Introdutoria porque, enquanto as duas ultimas permanecem em maos do usuario, a Documentagao
da Manutencéo fica em poder do fornecedor e sera utilizada apenas internamente. Ha pouquissimas
copias dessa documentagao - talvez apenas duas : uma em usa e outra em back-up e guardada em

lugar seguro.

10. METODOLOGIAS E TECNICAS

Os problemas que afetam as empresas em razdo da crises por que passam O
desenvolvimento de software, ou seja , as preocupac¢des com produtividade , manutenabilidade e
gualidade de software, além dos problemas gerados pela falta de credibilidade nos prazos e
estimativas de custos na area. Dentro desse enfoque e como parte da revolugdo que surge em
desenvolvimento de sistemas, muito bem descrito por MARTIN, 1983, ha a presencga obrigatoria das
metodologias estruturadas e das suas respectivas técnicas. Essas metodologias ndo séo novas, no
entanto, durante décadas seu uso estava restrito a poucas organizagbes e em métodos baseados no
papel, o que tornava cansativa e exaustiva a tarefa de desenvolver sistemas, utilizando-se das

técnicas estruturadas.

Com a revolugao dos computadores pessoais, houve um grande impacto quando surgiu no
ano de 1982, ano em que o computador foi eleito a "Maquina do Ano" pela revista Time ("Machine of
the Year, The Computer Moves In", 01/01/1993 n.1.), quebrando uma tradicdo da revista. Da mesma
forma, no inicio de 1984 , a mesma revista Time ("Computer Software - The Wizard the Machine",

16/04/84 n.16) trazia como reportagem de capa "The Wizard inside the Machines", enfatizando o
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software como sendo o "tapete magico do futura”, e nessa época, os software eram apenas "pré-
histéricos" se compararmos com a evolugdo surgida na segunda metade da década de 80 e inicio

dos anos 90 e hoje com os ambientes graficos, onde o destaque fica por conta da Multimidia.

Dentro deste contexto, o desenvolvimento de software, era feito ainda com as mesmas
ferramentas de décadas atras, enquanto a industria e diversos outros setores passavam a viver uma
verdadeira revolugdo, com as maquinas de controle numérico computadorizado, as ferramentas de
CAD/CAM("CAD - Computer-Aided Design, CAM - Computer-Aided Manufacturing"), a robdética e a

industria de Computer Graphics.

Hoje, devido a todos esses avangos surge a automagdo das metodologias e
principalmente as interfaces graficas, tdo necessarias ao desenvolvimento de software através do

uso de ferramentas.

Podemos definir metodologia como :

v" Um conjunto de procedimentos capazes de orientar um grupo de usuarios, quanto aos passos

que eles deverao executar, informando aos mesmos o que fazer a seguir.

v"Um conjunto de métodos juntamente com um conjunto de ferramentas, técnicas de geréncia e

normas, que auxiliam no processo de desenvolvimento do sistema.

Deste modo, uma metodologia deve possuir atributo de fornecer suporte para a realizagéo
das atividades envolvidas no processo de desenvolvimento. Uma metodologia, portanto, deve possuir
suporte para a construgao, verificagdo e validagdo de especificagbes, suporte para geréncia(por
exemplo, suporte para a criagdo do Plano do Projeto de modo a facilitar a avaliagdo da viabilidade),

suporte para modificagéo etc.

Uma metodologia, para ser um apoio eficaz a qualidade da especificagédo, deve portando:

v" Possuir suporte (de preferéncia, automatizado) para realizacdo das tarefas envolvidas no
processo de desenvolvimento (evolugdo, verificagdo , validagdo, modificagdo, reconstrugéo e

geréncia);

v" Ter um amplo campo de aplicabilidade, isto é, poder ser aplicada a diversos tipos de problemas e
durante as diferentes fases do ciclo de vida. Isto, sem duvida, favorece a comunicagdo com o usuario

gue nao teria de aprender varias metodologias.
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Uma evolugdo cronoldgica aproximada, das metodologias de desenvolvimento de sistemas

pode ser dada como :
1965 - Metodologia estruturada.
1970 - Técnicas de modelagem de dados.
1975 - Projeto de banco de dados.

Banco de dados e linguagens de quarta geragao.
1980 - Especificagado do projeto.

Ferramentas de software.

Modelagem de dados.

Linguagens de Quarta Geragao.

Prototipagao.
1985 - Interface com o usuario.

Ferramentas de prototipagéo.

Automacao das metodologias.
1990 - Ferramentas de geracgéao de cédigo.

Metodologias Orientadas a Objetos.
10.1 Metodologia e CASE

Com a implementagéo de ferramentas CASE ("Computer-Aided Software Engineering") sem

uma forte e fundamental metodologia, é improvavel que se obtenha os beneficios desejados.

Entretanto, ferramentas e metodologias sédo téo ligadas que implementam primeiro uma

metodologia que pode levar a problemas.

Uma escolha por metodologias pode revelar-se inapropriada para automagdo com
ferramentas CASE, caso se escolha uma metodologia manual, o tédio envolvido pode desviar-se

para a metodologia e consequentemente para CASE.

Por causa do refletido processo de automacdo, inevitavelmente mudangas no processo,
tecnologia CASE e metodologia sao melhor implementados juntos. Com uma estratégica bem

definida e um projeto piloto cuidadosamente planejado ou uma série de projetos pilotos.

Problemas com o Desenvolvimento
Os Efeitos da Metodologia
Tradicional

O desenvolvimento leva muito tempo. O desenvolvimento é muito mais rapido.

Os custos de desenvolvimento sdo muito Uma redugao importante nos custos de
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altos.

desenvolvimento.

A programacao é manual.

A programacgao pode ser automatizado.

A maioria dos erros sdao achados apés a

codificacgao.

A maioria dos erros sdo encontrados antes da

implementacao.

A maioria dos erros sdo encontrados
manualmente ou através de operagoes

dinamicas.

A maioria dos erros sdao encontrados por

analise automatica e estatica.

Alguns erros nunca sao encontrados.

A maioria dos erros sao encontrados.

Especificagdes inconsistentes.

Completas e consistentes sao reforcadas.

Muitos erros de interface de desencontros

entre sistemas.

Interfaces rigorosas e comprovadamente

corretas entre os subsistemas.

Nenhuma garantia de integridade da fungéao

apos a implementacgao.

Garantia da integridade da fungao apés a

implementacao.

Grandes equipes de desenvolvimento

problemas sérios de comunicacao.

Equipes menores ou de uma pessoa; menos

problemas de comunicagao.

Grande papelada para o controle

administrativo.

Eliminagao da maioria da papelada.

Muito desenvolvimento de codigo.

Identificagcdo de médulos comuns. Utilizagao

de moédulos comuns feita mais facilmente.

Pessoal de desenvolvimento separado

reinventando a roda.

Mecanismo de biblioteca de interfaces
rigorosas encoraja construcao de estruturas

reutilizaveis.

Dificuldade de manutengéo.

Facilidade de manutengao.

As modificag6es disparam reacdes em cadeia

de novos erros.

Os efeitos de todas as modificagoes sao feitos

de forma clara.

Manutengao sucessiva deteriora a qualidade

do codigo.

Cédigo de alta qualidade e regenerado apés

cada modificagao.

Problemas na portabilidade.

Um projeto pode ser regenerado para

diferentes ambientes.
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11. PROJETO DE INTERFACES

Fatores humanos para avaliagéo da interfaces :

Tempo para aprender
Desempenho

Taxa de erros na utilizagao
Satisfagao subjetiva
Retengdo do conhecimento

Alguns principios a serem considerados no projeto da interface com o usuario

A fungao principal da interface com o usuario é a comunicagao
A interface deve manter o computador como estando entre o usuario e o trabalho
A interface deve ser consistente por todo o programa .

A interface deve ser flexivel para satisfazer uma gama variada de usuarios.
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A interface deve manter o usuario distante de como a tarefa esta sendo realizada.
usuario deve ter acesso a ajuda interativa ("HELP").

programa nao deve ter erros de execugao.

programa deve trabalhar mais para que o usuario trabalhe menos.

Buscar fazer com que seu programa trabalhe como outros similares a ele.

"OITO REGRAS DE OURO" no projeto de interfaces

Busca pela consisténcia :

» Terminologia idéntica por todo o programa, comandos e resultados idénticos.

Oferecer "atalhos" para usuarios frequentes (experientes) :

» Teclas especiais, comandos ocultos, macros.

Oferecer "feedback" ( realimentagéo ) informativo:

» Toda agao executada deve mostrar alguma informagéo da execugao

Projetar dialogos que guiem a conclusao de tarefas :

» Agbes devem ser organizadas de forma que o usuario saiba que ha um inicio, meio e fim.

Oferecer meios simples para manipulagao de erros :
» Conduzir o usudrio a ndo cometer erros muito sérios, oferecer solugbes simples para

erros.

Permitir desfazer agées ("UNDQO") :

» Diminuir a ansiedade do usuario, incentivar a exploragao.

Suportar facilidades de controle direto pelo usuario :

» Permitir que usuarios experientes controlem o programa e nao o inverso.

Reduzir a necessidade de memorizagéo:

-

» Manter telas simples, telas multiplas conectadas, evitar movimentagdo constante na tela.

11.1 Interagao por "Menus"

Utilizar estrutura semantica para montar "menus”
» simples, arvore, etc.

Indicar posi¢ao atual na estrutura:

» numeragao, titulos, sobreposi¢cao de menu
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Opgoes tornam-se titulos ao se seleciona-las
Criar grupos e sequéncias de itens significativos
Itens devem possuir estilo consistente

Permitir atalhos

Permitir retorno rapido ao menu principal ou anterior

SRR NN NN

Considerar: - tempo de resposta
» tamanho da tela
v Oferecer ajuda interativa

11.2 Interagao por Preenchimento de Lacunas

Titulos significativos

Instrucdes significativas/compreensiveis
Agrupamento légico de campos

Disposigao uniforme das lacunas

Terminologia e abreviaturas consistentes
Facilidade de corregao de caracteres e campos

Apresentagéo de espaco disponivel

AN N N U N NN

Facilidade de ajuda interativa

11.3 Interagédo por Linguagem (de Comandos/Natural)

Criar modelos de agdes e objetos claros

Escolher nomes especificos, significativos e distintos
Prover estrutura (de agdes/objetos) consistente
Criar abreviagbes consistentes

Permitir ao usuario criagdo de macros

AN N N SR

Limitar o numero de comandos e modos para atingir um objetivo.

11.4 Estilos de Interagao com o Usuario

Estilo

Vantagens

Desvantagens

Selegao por “MENU”

(cardapio) de opgbes

« Acelera o conhecimento
sobre o programa;

+ Facilidade para suporte a
erros;

« Cansa usuario freqiientes;
+ Gasta muito espago em
tela;

< Necessita de rapidez na
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+ Reduz combinagdes de
teclas.

apresentacao.

Preenchimento de

lacunas

« Simplifica entrada de
dados;

+ Requer treinamento
simples;

+ Uso de gerenciadores de
lacunas.

+ Consome muito espago
em tela.

Linguagem de comando

<+ Flexibilidade;

+ Da “poder” ao usuario;
< Incentiva a iniciativa do
usuario.

+« Dificuldade na
manipulagao de erros;

+ Requer treinamento e
memorizagao.

Linguagem natural

< Liberdade na escrita do
comando (sintaxe).

+ Necessita dialogos para
especificar agoes;

+ Pode requerer
combinagoes de teclas.

Manipulagéao direta

« Facil de aprender;

<+ Facil de se lembrar;
+ Encoraja exploragao;
+ Satisfagao subjetiva
elevada.

< Dificuldade na
implementacao;

< Necessita hardware
especifico.

11.5 Chamando a Atenc¢ao do Usuario

NN N NN

» ativo para emergéncia

Intensidade do texto: dois niveis somente
Marcacgao de texto/opgao : - sublinhado
Tamanho do fonte(maximo) : 4 tamanhos
Tipos de fontes(maximo) : 3 fontes

Video reverso : normal ou reverso

Piscante : ndo piscante ou piscante (2 a 4 Hz)
Audio : suaves para agdes regulares

v" Mensagens ("“feedback") 1 a 3 segundos apds a inicio da agédo

11.6 Mensagens de Erro ao Usuario :

SSNEE NN NN

Ser 0 mais especifico e preciso possivel

Ser construtivo : indicar o que deve ser feito

Usar tom positivo : evitar condenagao

Escolher mensagens centradas no usuario

Manter consisténcia gramatical, de terminologia e abreviaturas

Manter consisténcia visual de forma e localizagao
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12. TRABALHO DE QUALIDADE DE SOFTWARE

A sociedade da segunda metade do século XX esta , marcada pelo aparecimento e uso do
computador. Sd0 inumeras suas aplicagdes atuais e estas tendem aumentar. Esta disseminacao de
uso do computador afeta a um grande niumero de pessoas que, cada vez mais, S0 sensiveis a suas

implicagdes sociais e exigentes quando a qualidade dos sistemas de aplicagao.

A necessidade de um cuidadoso controle da qualidade surge com a questdo do

desenvolvimento e manutengao do que se convencionou chamar software produto.

Atualmente, ao desenvolvermos um software produto , ja ndo podemos mais tolerar o uso

de métodos artesanais de desenvolvimento de programas por uma série de razées, entre elas :

v E necessario assegurar elevada confiabilidade e manutenibilidade aos programas.

v E necessario reducdo dos custos de desenvolvimento e manutencdo dos programas.
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v E necessario aumentar a produtividade das equipes de desenvolvimento de programas.

Nesta sociedade repleta de informag&o, o uso da informatica ndo é a melhor opgdo: E a

Unica.

Os sistemas de informagbes sao organizados nas empresas e instituicbes de forma a
espelhar as suas estruturas e os seus valores gerenciais. Em razao disso, o sucesso na utilizagao
das ferramentas e recursos de informatica ndo deve ser medido pelo dominio desses instrumentos
mas pela efetividade no apoio e suporte aos processos gerenciais, que tém evoluido sensivelmente

nos anos.

Cada vez mais o bom desempenho de corporagdes depende de um departamento de
informatica o mais livre possivel de falhas. Na busca da qualidade, & importante que tudo seja
documentado e que haja integragao total da equipe de desenvolvimento para que o resultado final

seja um produto de facil utilizagdo e com o0 minimo de defeitos.

Com a distribuicdo dos dados, a garantia de um produto de bom desempenho é crucial
para o segmento corporativo. E para isso, entidades e consultorias do mundo todo vém
desenvolvendo metodologias que leve a criagdo de aplicativos o grau mais proximo da perfeigao. "O
controle de qualidade esta se tornando mais importante, porque hoje os aplicativos s&o mais criticos

ao ambiente corporativo de que eram no passado”, afirma o consultor Cezar Taurion.

Mas o que é qualidade de software? Basicamente, é o software que funciona sem defeitos,
apresentando uma imagem de confiabilidade para seus usuarios. A arquitetura cliente/servidor
apresenta algumas caracteristicas peculiares e € inerentemente mais complexo que o ambiente
centralizado. A interface grafica e seu paradigma de "objeto-acao" e a parafernalia de software que

envolve uma aplicagdo geram desafios maiores para a qualidade.

Este ambiente se caracteriza por apresentar um potencial maior de defeitos, com menor
eficiéncia na sua remogao. Como consequéncia, mais bug’s sdo entregues aos usuarios. Uma
recente pesquisa demonstrou que, em média, uma aplicagéo cliente/servidor é entregue aos usuarios

com pelo menos 20% dos seus possiveis bug’s.

Implementar qualidade de software exige uma mudanga na propria cultura da organizagao.
O nivel adequado de maturidade organizacional e tecnologica € extremamente importante para que

abordagem voltada para qualidade tenha sucesso.

De maneira geral, cerca de 50% do custo de um projeto esta relacionado com atividades de

teste. Entretanto, o custo do ndo-teste(ou nao qualidade) pode ser muitas vezes superior, com grande
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insatisfagédo do cliente, inconformado com a instabilidade e conseglientemente falta de confiabilidade

no sistema.

E, portanto, de suma importancia que um processo de qualidade de software, através de um
método eficiente de teste, seja adotado pela organizagdo. Este método deve ser iterativo, pois nao
mais se considera adequado um processo de desenvolvimento estatico, em cascata, com etapas bem
definidas. Os métodos iterativos, de prototipagdo, produzem aplicagbes através de refinamentos
iterativos de desenho e programagdo. Neste contexto, os teste também devem ser iterativos,

sucessivamente refinados.

Os processos que buscam qualidade do software tém de ser embutidos desde o inicio do
projeto. Deve incluir uma fase planejamento que envolva consideragdes sobre a equipe de teste e
guais aspectos especificos da aplicagdo devem ser testados mais detalhadamente. Deve incluir as
fases de projeto e desenvolvimento do teste, que vao especificar e produzir os procedimentos que
serao aplicados no desenrolar dos testes em si, e finalmente, com certeza deverao existir medi¢cdes

para avaliar-se e eficiéncia dos processos de teste adotados.

Os testes devem objetivar ndo sé a busca da diminuicdo do numero de defeitos, mas
também o maximo de aderéncia as regras de negocio, além fazer garantir que a performance se
mantenha dentro das expectativas, mesmo em situagdes de stress da aplicagao.

Embora as técnicas e sistemas de informagbes para gerenciamento das empresas e
instituicbes nao produzam resultados por si (os resultados sédo obtidos pelo seu efetivo pelas

pessoas), melhores informagdes contribuem decisivamente para melhorar a qualidade das decisoes.

O funcionamento de uma grande empresa pode requerer a execu¢dao de uma quantidade

consideravel de atividades, o que dificulta o planejamento e o controle de suas operagdes.

Devidamente complementado e adaptado as necessidades de cada empresa, e utilizado
nas fases subsequentes ao ciclo de desenvolvimento e de implantacdo de sistemas, servira de base
para a construgao de um instrumento que proporcionara aos administradores uma visao global das
operagdes significativas de uma empresa, de seus custos e receitas. Facilitara, portanto, a adogéo

de medidas que resultem em maiores beneficios para o conjunto da organizagao.

Com o uso adequado de tal instrumento, sera possivel detectar e corrigir desvios entre
volumes e custos previstos e realizados, contribuindo-se, dessa forma, para atingir o retorno previsto

para os investimentos.

O citado instrumento podera apoiar um processo de planejamento e controle flexivel, que
estimule a aproveitamento de oportunidades nao previstas de aumento de lucros e de melhoria de
resultados. A empresa passara a dispor de facilidade para planejar e acompanhar a contribuigdo de
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cada unidade da organizagcdo, de cada atividade significativa e de cada produto para atingir os

objetivos empresariais.

Facilitara, também, a implantagéo de controles compativeis com que esta sendo controlado
e sua adaptacédo as mudangas necessarias ao negocio. Podera proporcionar, ainda, informagdes por
cliente ou por grupo de clientes, relativas a receita obtida e aos custos dos produtos e servigos, e
dados comparativos de diferentes fontes de obtengcdo de recursos( por exemplo, fornecedores

internos x externos a empresa).

Os administradores poderao dispor tanto do dados dos custos associados diretamente a
geracao dos produtos e servigos para os clientes da organizagao, quanto dos custos associados aos

servigos de apoio.

"Os custos de uma organizagdo podem ser gerenciados de forma mais eficaz através de
modelo de sistemas de informagdo bem preparados e detalhados. Para domar os imprevistos e

enfrentar melhor o préximo desafio, ponha os dados na manga e va a luta! ".

Agora vamos ver alguma experiéncia em algumas empresas com 0s seus software .

A empresa Klabin do setor de papel , que ja definiu que o caminho da companhia & ter um
sistema totalmente integrado. A disputa, no caso, esta entre os produtos da SAP e da Baan, também
os favoritos entre as corporagdes estrangeiras. O processo vai consumir a maior parte do

investimento de US$ 22,5 milhées projetado para 1997.

"O objetivo ndo é sé colocar o software no ar. A empresa quer resultados praticos em custo
e no faturamento. A monitoragdo nao € apenas saber se ele esta funcionando mas que ele faz

dentro da gestdo da companhia”, argumenta Antonio J. R. Almeida, CIO da Klabin.

A Infraero descobriu duas coisas importantes este ano. A primeira € que 0s aeroportos séo
uma grande fonte de negécio - a empresa deve faturar US$ 1 bilhdo em 96. A outra precisa melhorar

0 servigo prestado.

"O objetivo é colocar o que existe de mais moderno em operacdo nos aeroportos
estrangeiros aqui no Brasil. Pesquisamos o que é feito na Alemanha, Suica e Franga e trouxemos
esta concepgao moderna de check-in", garante Flavio da Rocha. O carro-chefe do novo formato do
check-in, o Cais, séo os cartdes de embarque magnéticos, desenvolvidos pela Infraero em parceria
com a UNB - Universidade de Brasilia. Criado com a ferramenta Case da Oracle, o aplicativo levou 8

meses para ser concluido e tem interface grafica de ultima geragéao.

A estimativa inicial € que o sistema reduza o tempo de check-in em 30 ou mesmo 40%.
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Todo o processo da feitura deste aplicativo, assim como a propria migracdo de sistemas,
esta sendo feito com a ferramenta Case da Oracle. A empresa, por meio de licitagdo, também é a
fornecedora do banco de dados, da informatizagao de sistemas de cargas e a responsavel por todo o

suporte técnico a Infraero.

Seguindo a mesma filosofia do Cais, a Infraero partiu para desenvolvimento de aplicativos
modernos, como o Teca Plus para cargas aéreas e o SIV, como sistema informativo de v6o. O Teca,
também realizado com o auxilio da UNB, esta em fases de teste nos aeroportos de Porto Alegre,
Manaus e Garulhos, em Sao Paulo. Ja o SlV, feito internamente, esta em piloto em Brasilia e
Manaus, com a instalagdo de quiosques para 0s usuarios destes aeroportos. As pessoas ja podem
consultar uma série de informagbes, como o horario dos voos, saida e chegada previstas, além de

informes mais gerais.

"Este é o caminho que sera percorrido este ano, mas a modernizagcao sera perene. No
proximo ano vamos disseminar os sistemas em todas as bases da Infraero e partir para a Internet”,

revela Flavio da Rocha.

O Grupo Ticket é pioneiro no uso de smart cards.

"A substituicao integral do papel pelos cartdes de ultima geragdo é que vai direcionar a
modernizagao do grupo, que passa pela informatizagdo de todos os processos. Do atendimento ao
cliente final até o controle maior dos nossos dados", garante Luiz Peduti, gerente de Marketing da
Ticket.

"A receptividade foi muito boa, com o servigo ligado as transportadoras de cargas. Os
resultados preliminares, indicam a redugédo de 15% nos custos, de corrente do maior controle de

gastos que o cartao possibilita" garante Henrique Valério Silva Jr., gerente de informatica da Ticket.

"Os restaurantes vao ganhar muito, porque nao precisardao preencher guias de
recolhimento. E s6 passar o cartdo nas nossas maquinas que o crédito sera depositado em trés dias
uteis" explica Peduti. Esta dindmica no reembolso sera obtida mediante o pagamento de uma taxa de

2% sobre o valor do gasto. Hoje o prazo é de 14 dias.

A Prefeitura de Osasco na Grande Sao Paulo, esta informatizando o setor de saude. O
projeto vai otimizar as consultas feitas pela populagdo nas 42 unidades hospitalares da cidade. A
previsdo € de que, a partir de agosto, mais de 150 mil pessoas sejam beneficiadas mensalmente com

0 novo sistema. A proposta é melhorar o atendimento e o controle dos pacientes.

Os resultados da informatizagdo, no entanto, surgem em varios niveis nos locais ja

conectados. O primeiro aspecto positivo foi a racionalizagdo do atendimento, com consultas



74

marcadas diretamente no computador, até mesmo quando pedidas pelo telefone. O impacto mais
evidente foi a diminuicdo das longas filas nos postos de saude e hospitais em algo suportavel pelos

pacientes.

Outras aplicagbes serao implementadas com o crescimento do sistema, como o0 prontuario
unico. O objetivo &€ permitir que qualquer paciente com ficha na rede publica possa se consultar em
uma dasc 42 unidades, com seu histérico disponivel em toda a rede . Além disto, qualquer campanha
do municipio, como as de vacinagdes, podera ser planejada e gerenciada com informagdes

abrangentes e on-line.

"Ele vai permitir ainda a visualizagao rapida das patologias mais freqientes em cada uma
das regides da cidade, possibiltando mais dinamismo nas ag¢des direcionadas aos problemas",
entusiasma-se Garroti, diretor de Apoio Operacional da Prefeitura de Osasco e responsavel pela
implantagao do sistema.

13. OS REQUISITOS DE HARDWARE/SOFTWARE/REDE

13.1 Descricao das Tarefas

v" Analisar detalhadamente os requisitos funcionais e de dados descritos nos modelos funcionais de

processo e de dados do sistema.

v" Modificar ou complementar os requisitos de hardware/software/rede identificados durante a fase
de analise preliminar. Incluir quaisquer requisitos adicionais necessarios para suportar os futuros

processos de conversao, teste e treinamento.

v' Consolidar os requisitos detalhados de hardware/software/rede. Garantir que estejam completos

e sejam compativeis.
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v' Descrever as caracteristicas fisicas dos equipamentos e facilidades de hardware/software/rede

necessarias para suportar o novo sistema.

v' Desenvolver a estratégia de aquisi¢éo e instalagdo de hardware/software/rede, se necessario.

v Testar os requisitos detalhados de hardware/software/rede.

Os requisitos preliminares de hardware/software/rede do sistema sao revistos a luz das
informacdes obtidas até o momento. Agora a lista dos principais requisitos dessa area deve ser

detalhada e completada na medida do possivel. Alguns itens a serem cobertos sao:

v" A identificagdo de equipamentos e facilidades de hardware/software/rede que podem ser usadas

para satisfazer os requisitos do novo sistema.

v" A identificagdo de novos equipamentos e facilidades de hardware/software/rede que devem ser

adquiridas para desenvolver e operar eficientemente 0 novo sistema em seu ambiente de produgéao.

O refinamento dos requisitos de hardware/software/rede exigira um esforgo minimo se os
novos requisitos de processamento e armazenamento do novo sistema puderem ser atendidos pela
configuragdo de hardware/software rede existente. E, tal situagcdo, a tarefa presente pode
simplesmente identificar o conjunto adicional de terminais e impressoras necessario para suportar o
novo sistema. Além disso, se a organizagdo ja tiver prescrito alguns padroes basicos para dar
diretrizes ao pessoal de desenvolvimento durante e escolha de equipamento de
hardware/software/rede, este processo sera mais facilmente executado e minimizara o risco de

adquirir equipamentos ou recursos inadequados.

Quando definir o equipamento e os recursos de hardware/software/rede, a equipe de
desenvolvimento deve sempre examinar essas trés entidades aparentemente distintas como sendo
unica, porque, em geral, elas sdo muito independentes. Na realidade, um dos aspectos mais cruciais
do processo de tomada de decisdes sobre a aquisicdo de equipamento de computagao e recursos de
software é o fator de compatibilidade. Por exemplo, as decisbes sobre a aquisicdo de uma linha
especifica de equipamento de hardware de um dado fabricante, por padréo, podem ditar a escolha de
alguns recursos de software muito especificos para manter um nivel aceitavel de confiabilidade e

eficiéncia para o sistema em pauta.

Mesmo que diversos recursos de software possam rodar em diversos tipos de Mainframes
ou microcomputadores, 0 mesmo software pode ndo oferecer necessariamente o mesmo nivel de
funcionalidade e eficiéncia quando trabalhar nesses diferentes ambientes computadorizados. Por
ultimo, o equipamento de computagéo e os recursos de software que serdo adquiridos para o novo
sistema devem ser completamente compativeis com o ambiente automatizado existente. Eles
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também devem ser compativeis com qualquer futura aquisicdo de computador/software que possa

ser considerada dentro dos proximos cinco anos.

13.2 Recursos de hardware/software.

Algumas categorias de equipamentos de hardware e recursos de software que devem ser

descritas neste ponto incluem:

13.2.1 Hardware

v Processadores de grande porte.

v" Microcomputadores.

v" Unidades de fita.

v" Unidades de disco.

v" Plotadoras graficas.

v" Impressoras.

v" Terminais de video.

v Leitoras (6ticas, codigo de barra, cartdes).

v Dispositivos de armazenamento de arquivos.

v/ Maquinas automaticas de caixa.

v Leitoras de caracteres magnéticos (MICR).

As dimensobes fisicas de cada nova pega de hardware devem ser especificadas, juntamente

com suas principais caracteristicas.

13.2.2 Software

v" Monitores batch.

v Software de sistema operacional.
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v" Rede de comunicagdes.

v' Sistema de gerenciamento de bancos de dados.

v Utilitarios gerais de sistema para coépia de seguranga (backup)/recuperagdo (recovery),

classificagao/intercalacdo  (sort/merge), descarga/recarga  (unload/reload), conversdo de

arquivos/bancos de dados e assim por diante.

v" Ferramentas estaticas e interativas de testes.

v" Geradores de dados de teste.

v' Geradores de cédigo de aplicagao.

v Otimizadores de cadigo de aplicagdo.

v Linguagem de programagao e compiladores.

v" Recursos de controle de seguranga de software.

v" Ferramentas de depuragado de programas.

v Monitor de teleprocessamento.

v" Recursos de comunicagdes.

v" Ferramentas de gerenciamento de projetos.

v" Facilidades de métodos de acesso.

v' Ferramentas de administragéo de bibliotecas de programas.

v' Ferramentas automatizadas para suportar sessoes interativas tipo JAD.

v' Ferramentas de entrada de dados de uso geral.

v" Recursos de geradores de consultas e relatérios.

A verséo desejada de cada componente de software deve ser claramente descrita pela

equipe de desenvolvimento.
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Deve-se dar especial atencdo a descricdo das caracteristicas fisicas dos periféricos que
serdo utilizados pelos usuarios como interface com o sistema. Na criagao do modelo funcional de
processo, os relatorios e telas do sistema foram prototipados pela equipe de desenvolvimento e
usuarios. Esse esforgo foi obtido, concentrando, primariamente, a atengdo do usuario sobre as
caracteristicas funcionais e de uso do sistema para manter a maior flexibilidade possivel no projeto
dessas interfaces. Agora, € o momento de atender a algumas questdes relacionadas com as
caracteristicas fisicas detalhadas do equipamento de interface homem-maquina.

Para terminais de video, algumas das caracteristicas que devem ser documentadas sao:

v/ Quantidades de unidades necessarias por categoria de usuarios.

v' Tamanho das telas.

v" Recursos de teclado desejados (por exemplo, teclado adaptado especificamente para fungdes

especializadas, caracteres de outras linguas).

v Necessidade de telas coloridas.

v" Quantidade de linhas e colunas da tela (24 ou 30 linhas, 80 ou 132 colunas).

v Recursos basicos de edigdo de campos (validagéo alfabética/numérica, conferéncia de faixa).
v/ Capacidades graficas.

v Nivel de resolugédo de tela (baixo, médio ou alto).

v/ Capacidade de formatagao do terminal.

Além disso, os tipos de terminais selecionados podem ser influenciados por suas
localizagdes, como um escritério ou uma linha de produgédo. Por exemplo, se as condigbes de
trabalho nas fabricas forem extremas (calor, frio, poeira, vibragdo, atmosfera corrosiva), escolha
terminais que possam resistir a elas.

Outro fator a ser considerado sao as diferentes categorias de pessoas que utilizarédo os
terminais. Por exemplo, 0s terminais serao usados por pessoas gque executam constantemente
algumas fungdes muito especializadas ou por pessoas diferentes que devem executar diversas

fungbes de carater geral? O uso de terminais com finalidade especial pode ser muito vantajoso
guando é necessario o maximo de velocidade e precisao, ja que podem minimizar a necessidade de
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digitar dados e, dessa forma, a ocorréncia de erros. Por outro lado, terminais de uso geral podem
aumentar a flexibilidade dos usuarios, especialmente quando mudam freqientemente de métodos de
trabalho ou sdo chamados para executar diversas outras fungdes néo especializadas. Todavia, pode
ser vantajoso garantir algum grau de consisténcia ao longo de toda a aplicagdo quando se escolhem
terminais ou impressoras.

Para terminais de impressao, algumas das informagdes que devem ser coletadas incluem:
v" Nivel desejado de ruido.
v" Qualidade da impressao.
v/ Quantidade maxima de caracteres por linha.
v/ Suporte a caracteres especiais de impressao.
v Tipos de formularios que devem ser suportados e largura maxima do papel.
v" Velocidade de impressao.
v/ Caracteristicas especiais de impressado desejadas (formatagdo de microficha, identificagdo de
codigo de barras).

v" Quantidade maxima de cépias que podem ser produzidas com uma impressora de impacto.

v" Quantidade de impressoras necessarias, com base na quantidade de usuarios a serem

atendidos e na carga de impressao estimada (tanto para impressoras locais como centralizadas).

13.3 Recursos de rede.

O tdpico seguinte é o ambiente de comunicagdo de dados ou de rede. Um esbogo
preliminar, ilustrando as diferentes localizagdes geograficas onde os computadores e seus periféricos
serdo instalados, deve ser feito neste estagio. Ao mesmo tempo, diversas questdes devem ser

respondidas:

v" As instalagbes atuais satisfazem os requisitos de hardware em termos de espaco, temperatura,

umidade e energia?

v" Que mudangas devem ser feitas nos diversos locais para acomodar os novos equipamentos de
hardware?



80

v" Qual sera o impacto dessas mudangas sobre o ambiente atual?

Os requisitos basicos para conectar diversas pecas de hardware em diversos locais
diferentes também devem ser mostrados no fluxograma. Mas, antes disso, 0s seguintes pontos

devem ser finalizados:

v Identificar os locais exatos onde os periféricos (terminais de video/impressoras) e processadores
(Mainframes ou micros) serao instalados. Cada usuario tera uma estagao de trabalho dedicada ou os
terminais ficarao em uma area comum? Enquanto a maioria dos usuarios estiver ligada ao sistema
em locais predeterminados, podem ocorrer situagdes especificas em que 0s usuarios precisardao de
acesso ao sistema quando estiverem em outro local, como vendedores ou representantes de
marketing. Eles usardo terminais portateis para se comunicar com o sistema? Os recursos atuais de

comunicagao podem suportar essas necessidades especiais do sistema?

v' Estimar o numero médio de horas por dia e dias por semana durante os quais cada combinagéo

de conexdes deve permanecer em operagao.

v" Determinar o volume de dados transmitidos em periodos de pico, requisitos de velocidade de
resposta associados a cada principal categoria de transmissédo e a quantidade maxima de usuarios

conectados em horas de pico.

v Identificar o nivel de degradacdo que pode ser aceito pela aplicagdo em caso de sobrecarga.
Definir os requisitos de backup de rede nos casos de falhas.

v" Analisar as necessidades decorrentes da evolugdo da aplicagdo durante um futuro previsivel ao
mesmo tempo em que se avaliam as diferentes alternativas de redes de comunicagao disponiveis
(redes publicas de dados, redes publicas discadas, redes mistas, redes locais, redes de pacotes). Os

custos associados a cada opgédo também devem ser levados em consideragao.

A complexidade dos requisitos de rede determinara o nivel de experiéncia necessario para
desenvolver configuragdes 6timas de rede. Uma coisa é projetar uma rede local para acomodar dois
ou trés usudrios de micros instalados no mesmo andar. Outra € projetar uma estratégia otimizada de
rede necessaria para acomodar uma aplicagdo complexa que troque informagdes entre diversos
estados.

Dependendo do nivel de experiéncia disponivel na organizagao, pode ser mais pratico
contratar os servigos de uma empresa especializada em projetos de redes complexas, para se obter
a melhor configuragdo adaptada e atender as necessidades de comunicagdo de sua empresa. Além
disso, a tecnologia de rede, em geral, evolui constantemente ao longo tempo, e somente um grupo
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interno dedicado em tempo integral ao projeto de grandes redes pode acompanhar essa rapida
evolugao. Isso nao deve impedir que o pessoal de desenvolvimento de sistema se familiariza com os
conceitos basicos relacionados com esse campo especializado de processamento de dados. Isso
sensibilizara a equipe para a importdncia de obter as informagdes essenciais relacionadas a

aplicagédo que sao necessarias como entrada para o projeto de estruturas de rede de qualidade.

13.4 Estratégia de aquisicao e instalagao

Assim que os requisitos detalhados de hardware/software/rede de aplicagédo tiverem sido
identificados com os usuarios, deve ser desenvolvido um plano de agéo para adquirir e instalar esses

recursos. Esse plano deve atender aos seguintes itens:

v' Interdependéncias que podem existir entre o0s componentes relacionados de

hardware/software/rede.

v' Seqliéncia em que eles devem ser adquiridos e instalados para cada médulo.

v' Papéis e responsabilidades de cada grupo envolvido na aquisicdo e instalagdo desses

equipamentos.

v" Dependéncias existentes entre 0 médulo atual e outros médulos do sistema.

v' Datas previstas para entrega dos equipamentos de computagdo e recursos de software e datas

previstas para instalagao.

Dependendo da importancia do sistema para o bem-estar financeiro da organizagéo, em
alguns casos é preferivel considerar alternativas adicionais para substituir itens de hardware, caso
surjam problemas de ultima hora. Por exemplo, essa abordagem preventiva pode ser necessaria para
cobrir situagdes em que o0 equipamento nao pode ser entregue pelo vendedor na data prevista ou

quando o equipamento nao funciona da forma esperada anteriormente.



