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UNIDADE 4 — CONTEXTUALIZACAO DO DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS DE
INFORMACAO
MODULO 1 — PROJETO E PRODUTO DE SOFTWARE

CH

1 - PROCESSO X PROJETO

Segundo o PMBoK (Project Management Body of Knowledge), guia de boas praticas em gestdo de
projetos, um projeto é um esforgo tempordrio para criar um produto, servigo ou resultado Unico.

Ja um processo pode ser concebido como um conjunto de ag¢ées e atividades inter-relacionadas, que
sdo executadas para alcangar um produto, resultado ou servico predefinido.

A principal caracteristica que diferencia um projeto de um processo é o fato de que o projeto tem
sempre um inicio e um fim, conquanto o processo é executado de forma continua e permanente. Estas e
outras caracteristicas dos projetos e processos podem ser visualizadas na tabela abaixo:

e e

E um evento rotineiro, sendo realizado de E um evento temporario, tendo um inicio e um
forma repetida e por tempo nao determinado. fim determinados.

E uma atividade operacional, sempre gerando Gera um produto, servigo ou resultado tnico.
0 mesmo produto ou servigo.

E executado em um determinado setor, que E executado por um grupo temporario de
possui pessoal alocado permanentemente para pessoas, que sdo desmobilizadas ao final do
a execugdo das atividades rotineiras. projeto.

02

O PMI - Project Management Institute, divide os processos necessarios para o gerenciamento de um
projeto em cinco diferentes grupos:

Estes grupos ndo se relacionam com o ciclo de vida do projeto, mas se relacionam em fungao de suas
entradas e saidas. Cada um destes grupos serd detalhado a seguir.

Encerramento

PMI
O Project Management Institute (PMI), estabelecido em 1969 e sediado na Filadélfia, Pensilvania
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EUA, é a principal associacdo mundial sem fins lucrativos em Gerenciamento de Projetos. O PMI tem
como objetivo promover e ampliar o conhecimento existente sobre gerenciamento de projetos assim
como melhorar o desempenho dos profissionais e organiza¢oes da area.

e Iniciagao

O grupo de processo de iniciagdo é o primeiro a ser executado no ciclo de vida do projeto.

O principal objetivo dos processos que compdem a fase de iniciagao é definir os parametros iniciais do
projeto, seu escopo, cronograma e orcamento de alto nivel, definir as suas restri¢cdes e limites.

O intuito é estabelecer entendimento claro sobre o projeto para os interessados, ou seja, definir uma
visdo de alto nivel sobre o projeto.

E também na iniciagdo que se define quem exercera o papel de gerente do projeto, e o seu nivel de
autoridade. O gerente do projeto é o principal responsavel por coordenar as agdes que serao
desenvolvidas durante o ciclo de vida do projeto.

Todas essas informacdes, referentes a visdo do projeto, sdo sintetizadas
em um Unico documento, chamado de Termo de Abertura do Projeto, ou
TAP.

A assinatura do TAP pelo patrocinador, ou seja, por quem vai financiar a
execucgdo do projeto, representa o ponto de partida formal de inicio do
projeto, a autorizagao para a sua execugao.

e Planejamento

O grupo de planejamento envolve os processos para criagdo dos planos de gerenciamento do projeto.

E uma atividade iterativa, ja que, como nem sempre ha dados suficientes para um planejamento exato,
faz-se necessdrio realizar uma adequacdo ao planejamento do projeto sempre que ha um conjunto novo
de informagdes.

Imagine, por exemplo, que vocé tem o papel de montar o planejamento para a construcdo de um
programa para uma locadora. Do seu termo de abertura, vocé capturou informagdes importantes, como
o fato de que o software deveria ficar pronto em dois meses e que se tratava de uma locadora virtual.
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No TAP constava, ainda, a definicdo de que o
sistema deveria permitir o pagamento através
dos diversos meios eletrénicos, como cartdes de
crédito e transferéncia bancidria, e que, ao final
do pagamento, seria disponibilizado o filme para
visualizacdo por um periodo de 48 horas. Com

estas informacodes, cabe ao gerente de projeto efetuar todo o planejamento para que o sistema possa

ser desenvolvido e entregue ao cliente com sucesso, ou seja, respeitando o escopo, as restrigdes de

tempo e o orgamento disponivel.

O grupo de processos de planejamento envolve a criacao de dez planos de gerenciamento do projeto,
que auxiliam na definicdo das diretrizes e atividades a serem executadas para que o projeto tenha
sucesso.

E importante ressaltar que o planejamento do projeto n3o é estatico, ou seja, os planos criados sdo
constantemente revistos e atualizados, a depender dos novos eventos que cercam o projeto. O que se
percebe, inclusive, é que mudancas sdo comuns, sobretudo em projetos de média e alta complexidade.

Dez planos de gerenciamento do projeto

Os planos sao:

Plano de Gerenciamento do Projeto

Plano de Gerenciamento do Escopo

Plano de Gerenciamento do Cronograma

Plano de Gerenciamento dos Custos

Plano de Gerenciamento da Qualidade

Plano de Gerenciamento dos Recursos Humanos
Plano de Gerenciamento das Comunicag¢des
Plano de Gerenciamento dos Riscos

Plano de Gerenciamento das Aquisi¢des

Plano de Gerenciamento das Partes Interessadas.

Atividades

Dentre as atividades de planejamento, cabe ressaltar o levantamento de requisitos e defini¢cao
detalhada do escopo do sistema, além da definicdo do cronograma de execugdo do projeto e do
seu orcamento detalhado. Escopo, tempo e custo sdo as trés mais importantes variaveis de
desempenho a se analisar em um projeto.

Execucgao

| E onde se encontram os processos voltados a construgdo do produto ou servico que serd entregue.
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A principal acdo do gerente de projetos nesta etapa é a de coordenar as pessoas que estdo realizando o
trabalho, de modo a garantir que o escopo seja cumprido e as premissas de tempo e custo sejam
atendidas.

Seguindo o exemplo do projeto de construgdo da locadora virtual, a execucdo das atividades ligadas as
etapas de modelagem e desenho do software, codificacao e execucao de testes estdo relacionadas ao
grupo de execucgao.

e Monitoramento e Controle

Este grupo congrega todos os processos que se relacionam ao acompanhamento constante e andlise do
trabalho que esta sendo executado.

Um dos principais objetivos deste grupo de processos é o de monitorar o desempenho do projeto,
observando se esta indo bem ou mal. No caso de desempenho indesejado, é também objetivo do
monitoramento e controle auxiliar na implementagao de a¢des corretivas.

Os processos deste grupo perduram por praticamente todo o ciclo de vida do projeto, acompanhando as
atividades dos grupos de planejamento, execugao e encerramento.

Realizar, por exemplo, revisGes por pares no desenvolvimento do cddigo fonte, é uma das técnicas
empregadas em alguns dos processos deste grupo.
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e Encerramento

Ao final do projeto, uma série de processos é executada para registrar o seu encerramento.

Dentre as atividades, estdo a revisao pds-projeto, a finalizacdo de contratos firmados para a execugdo
das atividades do projeto, a obtencdo da aceita¢do formal do cliente além da execugao do registro das
ligoes aprendidas.

Tanto problemas que ocorreram quanto as suas solu¢ées sao documentadas de forma a facilitar o
planejamento de projetos similares. Imagine, por exemplo, que uma determinada biblioteca de software
utilizada para implementacdo da funcionalidade de pagamentos on-line se mostrou instavel no projeto,
tendo que ser substituida, o que gerou um retrabalho e, por conseguinte, impacto no custo e no prazo
do projeto. Esta experiéncia deve ser registrada nas ligdes aprendidas, de modo que outros projetos de
software, que possuam a mesma funcionalidade de pagamentos on-line, ndo passem pelo mesmo
problema.

LicOes Aprendidas

Atividade do Gerenciamento de Projetos na qual sdo documentados os fatos relevantes que ocorreram
durante o planejamento e execucdo do projeto, que servird de base de conhecimento da empresa para
auxilio na realizacdo de novos projetos.

2 - AREAS DE CONHECIMENTO DO PROJETO

De acordo com o PMI, uma das principais instituicdes voltadas ao gerenciamento de projeto em todo o
mundo, a atividade de gerenciamento do projeto, além da divisdo em grupos de processo, pode ser
segmentada em dez dreas de conhecimento, ou dreas chave, descritas a seguir.
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a) Gerenciamento da Integracdo

Tem como principal objetivo coordenar os diversos processos distribuidos
nas outras nove areas de conhecimento do projeto. O gerenciamento da
integracdo congrega atividades que propiciam, sobretudo, a comunicagao
dentro do projeto e o desenvolvimento de acGes integradoras.

Os seis processos do gerenciamento da integracdo estao distribuidos nos
cinco grupos de processo do modelo de gerenciamento de projetos do
PMP, conforme pode ser visualizado abaixo:

Iniciagao

Desenvolver o Termo de Abertura do Projeto
Planejamento

Desenvolver o Plano de Gerenciamento do Projeto
Execucgao

Orientar e gerenciar o trabalho no projeto
Monitoramento e Controle

Monitorar e controlar o trabalho no projeto
Realizar o controle integrado de mudancas
Encerramento

Encerrar o Projeto ou fase

b) Gerenciamento do Escopo

A drea de gerenciamento do escopo congrega os processos que delimitam o que o projeto se propde a
entregar, suas limitacGes e premissas, além de garantir que o projeto inclui todo o trabalho para a sua
correta execugao.

Um dos principais artefatos produzidos é a descri¢ao textual das necessidades e requisitos de alto nivel
levantados junto ao cliente e documentados de modo a permitir um entendimento comum do que serd
feito.

Um outro artefato produzido por processos desta area é a Estrutura Analitica do Projeto, ou EAP, que
representa a decomposicao do escopo total do projeto em entregas menores, mais faceis de estimar e
gerenciar.
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Segundo o PMBOK, sdo seis 0s processos pertencentes a area de gerenciamento do escopo, estando
estes distribuidos em apenas dois dos cinco grandes grupos de processo. Segue, abaixo, a relacao dos
processos por fase do ciclo de vida do projeto.

Planejamento

Planejar o gerenciamento do escopo
Coletar os requisitos

Definir o escopo

Criar a estrutura analitica do projeto (EAP)
Monitoramento e Controle

Validar o Escopo

Controlar o Escopo

Estrutura Analitica do Projeto

Estrutura de decomposicdo horizontal do escopo total do projeto em elementos menores, chamados de
pacotes de trabalho.

A diagramacdo de um EAP se parece com a de um organograma, como pode ser visualizado na figura
abaixo. A estrutura é separada em niveis, com aumento do grau de detalhamento no sentido de cima
para baixo. Normalmente, o primeiro nivel da EAP representa as fases do projeto.

Produto:
software versao 5.0
|
| | | | |
Gerenciamento Requisitos Projeto . Integragao
de Projetos do produto detalhado Construir e testes
— Planejamento —  Software —  Software —  Software —  Software
= Documentacao Documentacao Documentacao Documentagao

—  Reunides —  do usuéri% —  do usuéri?: —  do usuéri% — do usua’ri%
. Materiais do Materiais do Materiais do Materiais do
. Administracao L programa de L programa de L programa de L~ programa de
treinamento treinamento treinamento treinamento

Esta EAP é apenas ilustrativa. Ela nao pretende representar o escopo completo de qualquer
projeto especifico nem sugerir que esta é a nica maneira de se organizar uma EAP neste tipo de projeto.
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c) Gerenciamento do Tempo

Associa os processos relacionados ao desenvolvimento do cronograma e da geréncia do tempo do
projeto.

Em uma declaragdo simplista, o cronograma de um projeto é uma sequéncia de atividades, com ordem e
duracgdo estabelecidas, executadas com o objetivo de criar um produto, servico ou resultado.

S3o sete os processos agrupados na drea de gerenciamento do tempo do projeto, seis na etapa de
planejamento e um no grupo de monitoramento e controle:

Planejamento

Planejar o gerenciamento do cronograma
Definir as atividades

Sequenciar as atividades

Estimar recursos das atividades

Estimar as duragdes das atividades
Desenvolver o Cronograma
Monitoramento e Controle

Controlar o Cronograma

d) Gerenciamento dos Custos

A area de custos é responsavel pelos processos que visam o planejamento e o controle do que é gasto
no projeto. As estimativas de orgamento sdo definidas e refinadas durante todo o ciclo de vida, de modo
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que as informacgdes sejam sempre as mais corretas. O objetivo maior é que o projeto consiga terminar
dentro do orgamento que foi inicialmente alocado.

O PMI separa os quatro processos do gerenciamento de custos nas fases de planejamento e
monitoramento e controle, conforme se pode observar abaixo.

Planejamento

Planejar o gerenciamento dos custos
Estimar os custos

Determinar o Orgamento
Monitoramento e Controle
Controlar os custos

S3ao trés as principais estimativas de custo do projeto, cada uma realizada em uma etapa especifica e
com um determinado nivel de precisdo. Quando ainda se esta no inicio do projeto e as informagdes
ainda ndo sdo muito precisas, é realizada uma estimativa de custo chamada de estimativa de ordem de
grandeza, onde se permite uma variagao de 50% para mais ou para menos, a partir do orgamento
alocado.

A medida que o projeto progride, fatos vdo se tornando conhecidos e as informagdes ficam mais
precisas, de modo que, no inicio da etapa de planejamento, ja é possivel realizar uma estimativa de
custos com variacdo de -10% a + 25%. A estimativa definitiva é conseguida ao fim da fase de
planejamento, e tem uma variagdo de -5% a +10% do valor definido para o orgamento.

e) Gerenciamento da Qualidade

O ponto mais importante do gerenciamento da qualidade é que ele abarca os processos que tratam da
gualidade tanto do processo quanto do produto. Conquanto o processo de controle da qualidade seja
voltado para medicdo de indicadores e avaliacdo da qualidade do processo que estd sendo executado
durante o projeto, a atividade de realizar a garantia da qualidade é voltada para a verificagdo da
gualidade do produto final que é gerado.
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A distribuicdo dos processos do gerenciamento da qualidade dentre as fases do projeto pode ser
visualizado abaixo:

Planejamento

Planejar o gerenciamento da qualidade
Execugao

Realizar a Garantia da Qualidade
Monitoramento e Controle

Controlar a Qualidade

f) Recursos Humanos

O conjunto de processos do gerenciamento de recursos humanos tem por objetivo organizar e gerenciar
o pessoal envolvido nas diversas etapas do projeto. Estratégias de sele¢do, defini¢do de planos de
capacitagdo e do organograma sao algumas das atividades do gerenciamento de recursos humanos do
projeto. Os quatro processos pertencentes a esta area sao elencados abaixo:

Planejamento

Planejar o gerenciamento dos recursos humanos
Execugao

Mobilizar a Equipe do Projeto

Desenvolver a Equipe do Projeto

Gerenciar a Equipe do Projeto

g) Comunicagoes

Costuma-se dizer que 90% do esfor¢o do gerente no gerenciamento do projeto é gasto com atividades
de comunicacgdo. Este, sem duvida, € um dos grupos de processos mais importantes do modelo proposto
pelo PMI.

A comunicagao do projeto tem muitas formas e modelos. Pode ser uma comunica¢do formal, como um
relatério, ou informal, como uma simples conversa. Pode ser uma comunicag¢do interna, entre membros
do proprio grupo de projeto, ou externa, como clientes ou fornecedores. Estas sdo s6 algumas das
classificagOes utilizadas para organizar as comunicacGes de um projeto.

Sdo trés os processos pertencentes ao gerenciamento da comunicagdo:
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Planejamento

Planejar o gerenciamento das comunicagoes
Execugao

Gerenciar as comunicagoes

Monitoramento e Controle

Controlar as comunicagoes

h) Riscos

O gerenciamento dos riscos tem por objetivo identificar os possiveis eventos que podem causar
maleficios ou beneficios ao projeto, caso se concretizem. A ideia é reduzir o impacto negativo dos riscos
“negativos” e ampliar os “beneficios” dos riscos “positivos”. O risco do projeto é fruto da incerteza que

existe em todos os projetos.

A maior parte dos processos do gerenciamento do risco esta localizada no grupo de planejamento do
projeto, conforme se pode observar na lista abaixo:

Planejamento

Planejar o gerenciamento dos riscos
Identificar os riscos

Realizar a andlise qualitativa dos riscos
Realizar a andlise quantitativa dos riscos
Planejar as respostas aos riscos
Monitoramento e Controle

Controlar os riscos

i) Aquisigoes

Envolve os processos relacionados com a aquisicdo de produtos e/ou servigos necessarios para a
execucdo do projeto, indo desde o planejamento da aquisicdo, com a definicdo da declaracdo do
trabalho que esta sendo contratado ou do termo de referéncia para contratacdo, até a atividade de
gestao da empresa contratada e do encerramento do contrato.
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E uma das poucas dreas chave que possuem processo em quatro dos cinco grupos do gerenciamento de
projetos.

Planejamento

Planejar o gerenciamento das aquisigdes
Execugdo

Conduzir as aquisi¢oes

Monitoramento e Controle

Controlar as aquisigoes

Encerramento

Encerrar as aquisigoes

j) Partes Interessadas

E uma drea nova, s6 sendo incluida pelo PMI na ultima edigdo do PMBOK. O gerenciamento de partes
interessadas visa propiciar um melhor acompanhamento das pessoas que tem algum interesse no
projeto, a partir da sua identificacdo e do desenvolvimento de estratégias para o seu engajamento. Os
processos pertencentes a essa area sao listados abaixo:

Iniciagao

Identificar as partes interessadas

Planejamento

Planejar o gerenciamento das partes interessadas
Execugao

Gerenciar 0 engajamento das partes interessadas
Monitoramento e Controle

Controlar o engajamento das partes interessadas

3 -CicLO DE VIDA DE UM PROJETO DE SOFTWARE

Todas estas atividades de gerenciamento de projetos sdo utilizadas para promover a gestao do ciclo de
vida do projeto de software. Isto se dd porque quando um cliente contrata uma empresa para promover
a automatizagdo dos seus processos e a consequente constru¢do de um sistema, o produto serd algo
novo e gerado através de um esforco temporario, ou seja, um projeto.
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Alguns dos modelos de ciclo de vida de projeto de software ja foram abordados em unidades passadas, a
exemplo do modelo em cascata, do modelo em espiral ou do modelo iterativo. Atividades envolvidas
com o processo de desenvolvimento, como o levantamento de requisitos, andlise e desenho do sistema,
codificacdo e testes, também ja foram estudadas. A jungdao do modelo de desenvolvimento com as
atividades de desenvolvimento é a base para a construgao da estrutura analitica do projeto e do
cronograma de desenvolvimento do sistema.

Observando a Estrutura Analitica do Projeto de construgao do sistema de locadora on-line, podemos
identificar as fases necessarias para construcdo do produto de software. Utilizando o modelo de ciclo de
vida em espiral, temos que cada uma das fases vai ser executada de forma sequencial, iniciando apenas
com a finalizacdo da etapa anterior.

| |
Gerenciamento

| | | 1

Andlise e

de Projetos Requisitos Desenho Codificagéo Testes Homologagdo Implantagdo
| Iniciagao Elicitacdo — Casos de Uso Funcionais
— Planejamento Analise 4 (Peia e Unidade

Diagrama de

—  Execugdo = Se%uﬁncia

Monitoramento

e controle

L. Encerramento

A criacdo de atividades a partir dos elementos da EAP, com o posterior sequenciamento e inclusdo da
duragao, data de inicio e fim, é a base para a constru¢do do cronograma de desenvolvimento, que
representa o ciclo de vida de constru¢ao do produto de software.

Name ‘ Duration J Start l Finish

Sistema Locadora Online 100d 15/09/2014 30/01/2015
Gerenciamento do Projeto 1d 15/09/2014 15/09/2014
Requisitos 1d 15/09/2014 15/09/2014
Analise e Desenho 100d 15/09/2014 30/01/2015
Casos de Uso 50d 15/09/2014 2111172014
Criar diagrama de casos de uso 5d 15/09/2014 19/09/2014
Descrever os casos de uso do sistema 45d 22/09/2014 21/11/2014
Diagrama de Classes 50d 24/11/2014 30/01/2015
Criar diagrama de conceito 20d 24/11/2014 19/12/2014

Criar diagrama de classes 30d 22/12/2014 30/01/2015
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4 - PRODUTO DE SOFTWARE

Um produto de software é o cddigo, compilado ou interpretado, que é gerado ao final de um processo
de desenvolvimento de sistemas. Pode ser um produto gerado exclusivamente para um cliente, de
acordo com suas especificidades, ou um produto genérico, conhecido como “software de prateleira”.

E interessante destacar que, independente do tipo de produto, o processo inicial de desenvolvimento do
software de ambos é similar, ja que o software de prateleira também passou pelas fases de
levantamento de requisitos, analise e desenho, codificacdo e demais etapas necessarias para criagdo do
sistema.

A escolha entre solicitar o desenvolvimento de um produto especifico para resolver um determinado
problema ou comprar um software de prateleira vai depender da necessidade do cliente. Se o processo
de negdcio que vai ser automatizado tem uma série de funcionalidades, relacionadas ao negécio da
empresa, a op¢do mais provavel é pela criagdo de um novo sistema, que consiga atender as
especificidades do negdcio.

Entretanto, se a fungdo a ser automatizada é comum, sendo
encontrada em diversas empresas, a opgao mais adequada é a
compra de um software de prateleira. Softwares como os de vendas
de produtos, balangos financeiros, antivirus e de escritdrio, por
exemplo, sao aplicdveis a diversas empresas sem necessidade de
adaptagao.

RESUMO

Neste médulo, tratamos da definicdo de projeto e de produto associados ao conceito de software.
Um projeto é um evento temporario que produz um servico, produto ou resultado unico. Segundo o
PMI, a disciplina de gerenciamento de projetos envolve cinco grandes grupos de processos, que s3ao
associados a partir de suas entradas e saidas. Sdo eles: iniciagdo, planejamento, execugao,
monitoramento e controle e encerramento.

Além dos grupos de processo, pode-se separar o gerenciamento de projetos em dez areas chave de
conhecimento, ligadas aos principais aspectos técnicos relacionados a gestdo de projetos, sao elas:
integracdo, escopo, tempo, custo, comunicagao, risco, recursos humanos, qualidade, partes interessadas
e aquisicdes.
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Estes processos do gerenciamento de projetos sao utilizados para promover a gestao do ciclo de vida do
projeto de software, que normalmente é baseado em um dos modelos ja estudados, como o modelo em
cascata ou o modelo em espiral. Todo esse processo de desenvolvimento tem por objetivo criar um
produto de software, que pode ter sido planejado para atender a necessidade de um cliente especifico,
ou desenhado para ser vendido como software de prateleira.

UNIDADE 4 — CONTEXTUALIZACAO DO DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS DE
INFORMACAO
MODULO 2 — REQUISITOS

1 - REQUISITOS: CONCEITO E TIPOS

Antes de se iniciar a constru¢do de qualquer sistema, é essencial que se defina quais requisitos devem
ser cumpridos para que a espectativa do cliente seja atendida.

Segundo o padrdo 1220-1998 do Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE), um requisito é:

Uma declaracdo que identifica um produto ou processo operacional, funcional, uma caracteristica de
desenho ou uma restricdo, que é ndo ambiguo, testavel, mensurdvel e necessario para a aceitacdao do
produto ou do processo pelos clientes ou sua conformidade com as diretrizes de garantia interna da
qualidade.

A partir desta defini¢do, alguns pontos podem ser destacados em relagao aos requisitos:

e Espera-se que toda declaragdo de requisito seja ndo ambigua, ou seja, ndo dé margem a mais de
uma interpretagao.

e Espera-se que o requisito seja mensuravel e/ou testavel, de modo que seja possivel verificar se a
implantacdo da funcionalidade estd em conformidade com a declaragao escrita.

e Entende-se que o requisito é a declaragao escrita da necessidade do cliente, de modo que a
aceitagdo do produto final depende da aceita¢do de cada um dos requisitos definidos para a
construgdo do sistema.

Além disso, é fundamental que toda declaracdo de requisito seja completa o suficiente para que a
caracteristica possa ser entendida sem a necessidade de se ler outros requisitos. Esta qualidade do
requisito é chamada de “completude”.

A completude se relaciona com o fato do requisito ser, por si s6, suficiente para o entendimento
completo da necessidade do cliente que devera ser implementada. J& a ndo ambiguidade se relaciona
com o fato de que a leitura do requisito ndo deve deixar margem a diferentes interpretacdes.

Tipos de Requisitos
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Os requisitos de software sao comumente divididos em duas categorias, os requisitos funcionais e os
nao funcionais.

De uma forma geral, os requisitos funcionais lidam com “o que sera feito”, conquanto que os ndo
funcionais definem “como serd feito”. Neste contexto, tomando como base a criacdo de uma tesoura,
poderiamos defini-la com base nos seguintes requisitos:

e Um objeto que tenha a funcionalidade de cortar materiais que ndo exijam grande esforco para o

corte, como cabelo e papel.
Um objeto que possa ser confortavelmente utilizado por destros ou canhotos.

B

Observe que o primeiro requisito elencado descreve uma determinada funcionalidade esperada para o

objeto, que deve permitir o corte de materiais. Como este requisito esta relacionado com “o que serd
feito”, o definimos como um requisito “funcional”.

J4 o segundo requisito trata de uma caracteristica esperada para operag¢do do objeto. O fato de poder
ser utilizada por destros ou canhotos em nada se relaciona com a fun¢do que o objeto ira desempenhar,
mas da forma como esta fungao — cortar, sera realizada. Como este requisito se refere ao “como sera

III

feito”, é definido como um requisito “ndo funciona

a) Requisitos funcionais

Trazendo para o escopo dos sistemas, os requisitos funcionais sao relacionados as funcionalidades que
devem estar contidas no produto de software que esta sendo construido.

Tomando como base a construcdo de um sistema para automatizagdo da operagdo de um pequeno
mercado, poderiamos identificar os seguintes requisitos funcionais:

e O sistema deve permitir o cadastramento dos clientes por parte dos funcionarios.
e O sistema deve permitir o pagamento através da utilizacdo de cartdo de crédito, ndo sendo
aceita a operagao de débito.

Observe que a leitura destes requisitos atende os critérios de ndo ambiguidade e completude. Imagine,

entretanto, que estas declara¢des apresentadas estivessem escritas conforme apresentado nas
sentencas abaixo:
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e O sistema deve permitir o cadastramento
e (O sistema deve permitir o pagamento através de cartdao bancario.

Serd que a informacao fornecida foi completa o suficiente para que uma
pessoa consiga entender qual o cadastramento que estd sendo tratado? E de
funcionarios, de produtos ou de clientes? E em relacdo ao pagamento com
cartdo bancario, serad que a informacao é clara o suficiente para que se possa
entender que a modalidade de pagamento se refere apenas a venda a
crédito? Sera que a forma de escrita ndo abre margem para que uma pessoa
entenda que o pagamento poderia ser efetuado com cartdo de débito?

Estes sao sé alguns exemplos de como um requisito “ndo” deve ser escrito. Cabe ao analista de
requisitos ter cuidado ao registrar as declara¢des de modo que as carateristicas de ndo ambiguidade e
completude sejam sempre respeitadas.

b) Requisitos Nao funcionais

Os requisitos nao funcionais sdo ligados a caracteristicas de desempenho e qualidade que devem ser
atendidas pelo sistema que estd sendo construido.

Tipicamente, os requisitos nao funcionais sao classificados em uma das seguintes categorias:

Qualidade
Privacidade
Confiabilidade
Eticos
Seguranga
Eficiéncia
Acessibilidade
Eficiéncia
Usabilidade
e Performance
e Entrega

e Escalabilidade
e Suporte e Manutengdo
e Legais

e Portabilidade

Podemos definir como requisito ndo funcional de performance, por exemplo, o tempo de resposta para
execucdo de uma determinada operag¢do no sistema. Ja um requisito de eficiéncia pode estar
relacionado ao uso minimo de recursos, como processador, armazenamento em disco ou memoria.
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2 - ENGENHARIA DE REQUISITOS

O termo engenharia de requisitos surgiu como forma de agrupar, em uma mesma area de
conhecimento, uma série de atividades que sdo executadas durante o processo de desenvolvimento de
software e que estdo diretamente relacionadas aos requisitos do sistema, sejam eles funcionais ou ndo
funcionais.

Esta foi uma forma de sistematizar e fortalecer o conhecimento em uma das mais importantes areas do
processo de criacdo do sistema e onde é maior a probabilidade de um erro causar o insucesso de todo o
projeto de TI.

A existéncia da disciplina Engenharia de Requisitos estd, ainda, em consonancia com os principais
modelos de maturidade de desenvolvimento de software utilizados no Brasil, ja que tanto o CMMI
guanto o MPS.Br, estudados em unidade anterior, possuem areas chave constituidas com o objetivo de
enderecar os tépicos relacionados aos requisitos do sistema.

A importancia de se tratar de forma adequada os requisitos do sistema pode ser observada na figura
abaixo, quando analisamos o custo relativo da execu¢do de mudancgas no escopo do projeto durante as
diferentes fases de desenvolvimento. Perceba que quanto mais cedo a mudanca é identificada, menor o
impacto e custo para o desenvolvimento do projeto.

AEIicitagéo e Analise de Requisitos

Desenho e Modelagem

Desenvolvimento

Testes de Unidade

Testes de Aceitagao

Apos a entrega

cMMmi

Capability Maturity Model® Integration” (CMMI) é uma abordagem de melhoria de processos que
fornece as organiza¢des elementos essenciais de processos eficazes. Pode ser usado para guiar a
melhoria de processo em um projeto, divisdo ou em uma organizagdo inteira. O CMMI organiza as
praticas que ja foram provadas como sendo efetivas, em uma estrutura que ajuda a organizagao a
estabelecer metas e prioridades para melhoria e fornece um guia na implementagao destas melhorias.

MPS.Br

O MPS-BR (Melhoria do Processo de Software Brasileiro) € uma metodologia voltada a area de
desenvolvimento de sistemas e que foi criada por um conjunto de organizagdes ligadas ao
desenvolvimento de software. Os diferentes niveis de maturidade do MPS-BR constituem um meio para
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indicar qual o nivel da empresa que se esta considerando. Cada classificagdo possivel atesta, assim,
diferentes graus no controle de processos e qual a qualidade que se pode esperar da organizacdo que a
detém.

Ciclo de vida da Engenharia de Requisitos

E comum ter-se a ideia de que a engenharia de requisitos é um processo breve, que se inicia com o
levantamento dos requisitos e finaliza com a sua documentacado. Entretanto, a verdade é que o processo
de engenharia de requisitos é continuo, estendendo-se durante todo o ciclo de desenvolvimento do
sistema. Esta realidade tem como causa dois principais fatores, a possivel ocorréncia de um erro na
especificacdo do requisito ou a solicitacdo de uma mudanca no escopo do sistema.

O levantamento de requisitos é uma das atividades mais criticas do desenvolvimento de sistemas,
sendo que é normal ocorrerem erros na especificagao. Além disso, as estatisticas comprovam que ha
uma grande probabilidade de ocorrerem mudangas de requisitos em sistemas de média e alta
complexidade durante o ciclo de desenvolvimento. Desta forma, resta aos envolvidos no processo de
produgao do software garantir que as mudangas ocasionadas por erros ou por alteragao do escopo
sejam adequadamente tratadas de modo que o produto final entregue esteja adequado a real
necessidade do cliente.

De modo a tornar racional a engenharia de requisitos, € comum encontrar na literatura uma divisdo do
processo em uma série de atividades, apresentadas na figura abaixo como parte de um ciclo de vida.

GERENCIAMENTO

Especificacao

Elicitagao de requisitos é o processo de descobrir e documentar as necessidades do cliente e as
restricoes do sistema, ou seja, é o levantamento inicial dos requisitos.

Andlise de Requisitos é a etapa na qual é realizado um refinamento dos requisitos ja identificados e
documentados.

Especificagdo de requisitos é o processo de revisar os requisitos de modo a garantir que a sua escrita
esteja clara, precisa, completa e ndo ambigua.

Verificacdao de Requisitos é uma atividade que perdura durante todo o ciclo de vida do desenvolvimento,
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| de forma a manter o alinhamento entre o que esta sendo produzido e as necessidades do cliente.

Gerenciamento de requisitos € o processo de coordenar e documentar todas as atividades e etapas da
engenharia de requisitos.

Problemas relacionados aos requisitos

Normalmente os requisitos sdo a base ndo apenas para o desenvolvimento do sistema, mas para todo o
planejamento do projeto e para a definicdo e monitoramento dos riscos.

Por ser a base para o planejamento e construgao do sistema, os problemas ocorridos na etapa de
levantamento e registro de requisitos sao replicados por todas as fases subsequentes do modelo de
desenvolvimento. Como resultado, observa-se que a maior parte dos problemas com sistemas nao sao
guestoes técnicas, mas oriundas de uma especificacdo incorreta ou incompleta dos requisitos.

Dentre os problemas relacionados a engenharia de requisitos e que estdo relacionados as principais
causas dos insucessos de projetos de Tl, pode-se citar:

e Requisitos incompletos;

e Requisitos com ambiguidade;

e Falta de objetividade dos requisitos;

e Falta de envolvimento dos interessados.

COMO O CLIENTE

COMO O LIDER DO gopp g ANALISTA
EXPLICOU... PROJETO ENTENDEL,.. o 0 AW GOMD 0 PROGRANADOR  goyg g consuiron
CONSTRUIU... DE NEGOCIOS
DESCREVEL...
COMO 0 PROJETO m h
FO1 DOCUMENTADO... - gy runcioNALIDADES
FORAM INSTALADAS... OOMO O CLIENTEROL o 0 o niming
COBRADD...
0 QUE 0 CLIENTE
REALWENTE QUERIA.

Como ja comentado, um erro no inicio do processo compromete todo o produto que sera desenvolvido.
Do mesmo modo, quanto mais cedo o erro é identificado, menor é o impacto que é causado.
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3 - TECNICAS DE LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

Como ja apresentado, o processo de levantamento de requisitos € um dos mais criticos do
desenvolvimento de sistemas. Desta forma, as pesquisas em técnicas de levantamento de requisitos tém
se fortalecido nas ultimas décadas. Muitos dos métodos que serdo apresentados foram adaptados da
area de ciéncias sociais, sendo que apenas uns poucos foram exclusivamente desenvolvidos para o
levantamento de requisitos.

Entrevistas

E certamente o método mais utilizado para o levantamento das necessidades dos clientes. Por conta do
fato de depender essencialmente do contato humano, a qualidade da coleta é diretamente proporcional
ao nivel de interacdo entre o analista de requisitos e os usudrios entrevistados.

Sao basicamente trés os tipos de entrevistas:

e Estruturada,
e N3o estruturada,
e Semiestruturada.

Estruturada

O entrevistador realiza a entrevista de posse de um conjunto predeterminado de questdes e com o
objetivo de obter uma determinada informagdo. O sucesso depende da qualidade das questdes que
foram previamente formuladas e aplicadas pelo entrevistador.

Nao estruturada

O entrevistador realiza a entrevista sem a utilizagdo de um conjunto predefinido de questdes, ou seja, a
formulagdo das questdes e o direcionamento da conversa sdo definidos pelo entrevistador durante o
processo. O principal problema é que, como nao ha uma agenda a ser seguida, o entrevistador pode
enveredar por uma area especifica, deixando de lado outras dreas importantes e que deveriam ter suas
informacgdes coletadas.

Semiestruturada
E uma abordagem intermedidria entre as entrevistas estruturada e ndo estruturada, onde o
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entrevistador tem sob sua posse um conjunto predeterminado de questdes, mas tem a liberdade de
formular novos questionamentos durante a execugao da entrevista.

Observagao

Assim como a realizagdo de entrevistas, estd entre as técnicas mais utilizadas para levantamento de
requisitos.

A técnica consiste na coleta dos requisitos a partir da observacao, por parte do analista de requisitos, da
execucdo de atividades e processos que estdo sendo executados e que sdo relacionados ao sistema que
serd produzido.

Como nao é possivel identificar as regras em detalhes somente com a observacao, é comum que o
analista de requisitos associe esta técnica de levantamento a uma outra, como a entrevista.

Brainstorming

A técnica de brainstorming, ou tempestade de ideias, é originaria do mundo dos negdcios, sendo
utilizada comumente em dinamicas de grupo para estimular a participagdao das pessoas na geragao de
ideias.

Durante a execugao deste método, os diferentes envolvidos no sistema se
reinem e, sob o olhar de um mediador, sdo levados a identificar uma série de
elementos sobre um determinado tépico de debate. Durante a execucdo da
técnica, todas as ideias levantadas devem ser registradas sem qualquer forma
de censura aos participantes.

E uma técnica normalmente utilizada no momento inicial do levantamento de

requisitos, onde se procura identificar o escopo do sistema e requisitos de
alto nivel.

Joint Application Development (JAD)

Esta técnica foi desenvolvida por funcionarios da IBM, no final da década de 1970, como forma de
facilitar o levantamento de requisitos em sistemas geograficamente distribuidos.

As se¢Oes de JAD envolvem o cliente, usudrios, gestores e equipe de especialistas do projeto, sendo que
trés elementos sdo fundamentais para a execugdo do processo de forma satisfatéria:
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' Um ou mais membros da secao devem exercer o papel de

*Faci Iltagao mediador e facilitador dos trabalhos.

* Definicao da
Agenda

0 encontro deve ter uma agenda previamente definida.

~ Um ou mais membros da secao devem se responsabilizar
* Documentacao # por documentar todas as discussoes levantadas durante o
encontro.

A execucdo de uma secdo de JAD segue uma série de etapas bem definidas e os membros sdo alocados
em papéis previamente estabelecidos.

4 - RASTREABILIDADE DE REQUISITOS

Como ja comentado, as atividades relacionadas a engenharia dos requisitos perdura durante todo o
ciclo de vida do projeto de desenvolvimento do software. Entretanto, para a avaliagdo do impacto que
uma possivel mudanga nos requisitos tera nos demais elementos do sistema, é necessdrio que
tenhamos uma correlacdo entre estes elementos.

E nesse contexto que surgiu a matriz de rastreabilidade dos requisitos, que é uma representacdo
documental das dependéncias entre requisitos e demais elementos do sistema. Esta matriz é dinamica,
devendo ser atualizada constantemente, de modo que sempre represente de forma fiel o estado atual
do desenvolvimento.

A matriz de rastreabilidade pode ser criada facilmente em qualquer aplicativo de planilha eletrénica ou

até mesmo em um editor do texto, para sistemas
= N A < BN © b
pequenos e de baixa complexidade. Entretanto, para KN KR B
. . .. T © @ @ @ © ®©
sistemas com grande quantidade de requisitos e ol © ol T el T B
. . . R T @ T @ ® ®
funcionalidades, é recomendada a utilizagao de uma s g 22 888
ey O Fog O EON O pFo
ifi 3 ici Q e O o
ferramenta especifica de gestdo de requisitos. - § B g g £
o vl (e @Vl i Wil (i
E fundamental ressaltar que o efeito da utilizagdo de
. . . . Requisito 1 X X
uma matriz de requisitos desatualizada é o =
. i R Requisito 2 X | X
incomensuravel. Erros de correlagdo entre os o
Requisito 3 X
elementos podem levar a uma estimativa incorreta Requisito 4 X | X
do impacto, fazendo, por exemplo, com que Requisito 5 X
funcionalidades que estavam funcionando Requisito 6 X
corretamente deixem de funcionar, a0 mesmo tempo Requisito 7 X X

em que as fungdes que deveriam ter sido corrigidas
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acabam mantendo o seu comportamento indesejado.

RESuUMO

Requisitos sdo a base para criagdo de qualquer sistema de software, pois representam a declaragao
escrita das necessidades do cliente. S3o dois os principais tipos de requisitos, os funcionais, ligados ao
qgue “serad feito”, ou seja, as funcionalidades que serdao implementadas no sistema, e os nao funcionais,
ligados ao “como sera feito”, e que se relacionam com caracteristicas de desempenho e qualidade que
devem ser atendidas pelo sistema que estd sendo construido.

Visando fortalecer essa etapa do desenvolvimento de sistemas, as atividades relacionadas aos
requisitos, como as etapas de elicitagdo, andlise, especificacao, validagdo e geréncia, foram associadas
em uma grande area de conhecimento denominada Engenharia de Requisitos. Mesmo com esta agao,
nado é incomum ocorrerem, em projetos de média e alta complexidade, erros relacionados ao registro de
requisitos incorretos, ndo objetivos ou ambiguos.

Com a criticidade das atividades associadas aos requisitos de sistema, nas ultimas décadas muitas
pesquisas tém sido realizadas. Em complemento, percebeu-se um amadurecimento da aplicagdo de
algumas técnicas ja existentes com o objetivo de tornar mais preciso o levantamento de requisitos.
Dentre estas técnicas, podemos citar a entrevista, a observacao, o brainstorming e a JAD, esta ultima
criada por funcionarios da IBM no final da década de 1970.

Além da garantia de um levantamento bem feito, é fundamental em qualquer projeto de software
permitir a rastreabilidade dos requisitos em relagdo aos demais elementos do sistema. A principal
ferramenta utilizada para realizacdo desta funcdo é a matriz de rastreabilidade de requisitos.

UNIDADE 4 — CONTEXTUALIZACAO DO DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS DE
INFORMACAO
MODULO 3 — PROCESSOS DE SOFTWARE

1-SCRUM

Desde a crise do Software, estudada em maddulo anterior, uma série de iniciativas foram desenvolvidas
com o objetivo de tornar mais eficiente e eficaz o processo de desenvolvimento de software. Nesta
linha, diversos foram os modelos de processo criados com o objetivo de definir como um produto de
software deve ser desenvolvido e mantido.

O primeiro modelo criado foi o em Cascata, dai surgiu uma série de outros, como o em Espiral, o
Iterativo e Incremental, o Agil, dentre outros. Baseado nestes paradigmas, uma série de metodologias
foram desenvolvidas e sdo largamente utilizadas no desenvolvimento de sistemas.
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Neste médulo, iremos apresentar trés destas metodologias: o SCRUM, o RUP e o XP.

O Scrum é uma metodologia agil para desenvolvimento de software que se baseia em um pequeno
conjunto de principios, valores e praticas.

A sua criacdo é ligada a Jeff Sutherland e a equipe da Easel Corporation, que propuseram o método no
ano de 2003.

Scrum ndo é um acrénimo, mas uma palavra oriunda do esporte rugby, que representa o evento de
reinicio da partida apdés o cometimento de uma infragcdo de baixa magnitude por um dos times.

Esta metodologia ndo é um processo unificado, mas um framework para organizagao e gerenciamento
do trabalho. Desta forma, cada empresa pode montar o seu préprio processo tendo como base os
principios do Scrum.

O processo de desenvolvimento baseado no Scrum é executado por um ou mais times em paralelo,
sendo que cada time deve ser composto por pessoas que ocupam determinados papéis, que executam
atividades definidas, que produzem artefatos a partir da observacao de um determinado conjunto de
regras.

Papéis do SCRUM

Um conjunto de papéis bem definidos determina, por meio de atribuicdes, qual e como serd a atuacao
dos diversos profissionais que participardao de um projeto baseado na metodologia Scrum. Os principais
papéis do SCRUM sao:

e 0 Product Owner (Dono do Produto),
e 0 Scrum Master (lider do projeto) e
e osintegrantes do Time de Desenvolvimento.

Podem existir outros papéis dentro de um determinado time, entretanto, estes trés sdo os Unicos
obrigatorios.

O Product Owner (PO) é o papel de maior responsabilidade dentro do time Scrum, sendo este o
representante do cliente dentre os membros da equipe. E a autoridade central que detém o poder de
decidir o que sera desenvolvido e qual serd a ordem de execucdo do desenvolvimento. Segundo o Scrum
Guide, o PO, como gestor da lista de desenvolvimento (backlog), tem atribuicdo de:

e Expressar claramente os itens do backlog do Produto.

e Ordenar os itens do backlog do produto para alcancar melhor as metas e missdes.
e Garantir o valor do trabalho realizado pelo Time de Desenvolvimento.

e Garantir que o backlog do Produto seja visivel, transparente e claro para todos.

e Mostrar em que itens o Time Scrum vai trabalhar em cada iteracao.
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e Garantir que o Time de Desenvolvimento entenda os itens do backlog do produto no nivel
necessario.

Scrum Guide
Saiba mais em:
https://www.scrum.org/Portals/0/Documents/Scrum%20Guides/2013/Scrum-Guide-Portuguese-BR.pdf

O segundo papel definido na metodologia é o do Scrum Master, que é o principal responsavel por
garantir que as regras definidas no modelo Scrum estdo sendo corretamente aplicadas pela equipe de
desenvolvimento.

Product Owner

O Scrum Master trabalha junto com o Product Owner e
com o restante do Time de Desenvolvimento, atuando
como facilitador no entendimento dos valores,
principios e praticas definidas pelo Scrum. E também o
responsdavel por proteger o time de possiveis
interferéncias externas.

E interessante ressaltar que o Scrum Master atua como
um lider e ndo como um gerente, ja que ndo possui

qgualquer autoridade sobre as pessoas que compdem o pmgresso
time de desenvolvimento Scrum.

O time de desenvolvimento tem uma composi¢cdao muito similar aos times tradicionalmente alocados em
projetos de desenvolvimento de sistemas, contanto com especialistas das diversas dreas da
computagdo, como analistas de requisitos, de sistemas, arquitetos de software, programadores,
analistas de testes e de bancos de dados, além de especialistas em design de interfaces.

Apesar de se esperar que o time conte com uma equipe multidisciplinar, ndo hd no SCRUM uma lista
definindo quais destes perfis sdo obrigatérios. Desta forma, cada organizagao tem a liberdade de
montar o seu time de desenvolvimento de acordo com a sua prépria expertise.

Um time de desenvolvimento tem, normalmente, entre cinco e dez pessoas, sendo que um determinado
integrante pode dominar mais de um perfil de conhecimento, sendo que o time tem a obrigagdo de se
auto-organizar para definir a melhor estratégia para execugdo das atividades atribuidas, sem a
interferéncia de agentes externos.

Ciclo de Vida do Scrum
O ciclo de vida do Scrum se baseia na construgdo iterativa e incremental do produto de software. Todos
os elementos necessarios para a produc¢do do sistema sado elencados no backlog do produto, sendo que

a cada iteragdo, que no Scrum é chamada de Sprint, é executado um subconjunto deste total de itens.
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O modelo completo do ciclo de vida de desenvolvimento de software através do Scrum é exibido na
figura abaixo.

Reunido Scrum Diaria
— Os membros da
sc nu M < SN equipe descrevem:
\ D - O que foi feito desde a
N Gltima reuniao Scrum.
- O que se pretende fazer

antes da proxima.
-Possiveis solugbes para

/“ os problemas surgidos.
Sprint Backlog  Backlog

3 " 14
Lista de tarefas ~ Acdimulo de '

do sprint tarefas da equipe

Nova
ProductBacklog Funcionalidade
Levantamento de solicitadas
pelo prioridades cliente

Alguns dos principais elementos do ciclo de vida sao tratados detalhadamente nas préximas segdes.

Backlog do Produto

O backlog do produto é a lista com todo o trabalho que deve ser executado para que se atinja o objetivo
final do projeto que estd sendo desenvolvido. Como ja comentado, a gestdo do backlog é de
responsabilidade do Product Owner, ficando a cargo deste a adigdo, revisdo, remogao e priorizagdao dos
itens da lista.

Sprint
p 24 HORAS

No Scrum, todo trabalho é realizado iterativamente dentro
de determinados espagos temporais, chamados de sprint. O
trabalho completado dentro de cada ciclo de

2-4 SEMANAS
desenvolvimento deve criar algo com valor tangivel para o
cliente. Cada Sprint tem uma duragao fixa e pré-definida,
sendo que um novo Sprint se inicia logo apds o

INCREMENTO
DE PRODUTO

encerramento do anterior.

A utilizagcdo de diversos sprints no ciclo de desenvolvimento
se justifica pelo fato de que um backlog do produto costuma
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conter atividades suficientes para meses de trabalho. A divisdo das tarefas em ciclos permite que
entregas sejam realizadas e revisadas durante o desenvolvimento, desta forma, durante o planejamento
do préximo sprint, o Product Owner, em conjunto com o time de projeto, deve definir quais atividades,
dentre as presentes no backlog do produto, serdo executadas. Este processo de planejamento dura, em
média, quatro horas, para sprints com duracdo de duas semanas.

Apds a etapa de planejamento do sprint, inicia-se a fase de execug¢do propriamente dita, momento onde
o time de projeto desenvolve o trabalho necessario para entregar os produtos definidos para esta
iteragao.

A cada dia de trabalho, € comum que o time do projeto realize uma pequena reunido, de ndo mais do
gue quinze minutos, para verificar o andamento das atividades e identificar possiveis problemas que
possam interferir no atingimento das metas. Por ser curta, esta reunido é normalmente realizada com
todos os membros do time de pé, por esta razdo é chamada de reunido em pé (stand-up meeting).
Outro nome adotado para este evento é reunido diaria do Scrum (daily Scrum meeting).

Scrum board

Apesar de ndo ser citado no guia oficial do Scrum, é comum os times de projeto utilizarem uma
ferramenta chamada de scrum board (ou quadro Scrum) para organizar o trabalho realizado dentro de
uma Sprint.

Um scrum board é uma representacado visual e em tempo real do andamento das atividades que estdo
sendo realizadas pelos membros do time do projeto. O/quadro pode utilizar elementos do mundo real,
como no modelo abaixo, onde sdo utilizados um quadro branco e post-it para representar as atividades
e o seu andamento, ou através de uma ferramenta online, como a disponibilizada em
“www.trello.com”.

Observe que no modelo apresentado sao definidas trés
etapas:

e “todo” - representa o trabalho que constava na
backlog do produto e foi alocado para ser realizado
nesta Sprint, mas que ainda ndo foi iniciado.

o “jn process” - indica o trabalho que estd
atualmente em execug¢do na Sprint.

“done” - registro das atividades da Sprint que ja foram

finalizadas.
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2 - RUP - RATIONAL UNIFIED PROCESS

O RUP, ou Rational Unified Process, ¢ um processo de desenvolvimento de software iterativo
incremental que define, em seu nucleo, trés elementos principais:

e um framework para o processo;
e principios chaves para o desenvolvimento direcionado a negécio;
e uma linguagem para definicdo do método e do processo.

Cada um destes elementos serd tratado individualmente nas se¢des subsequentes.
Um framework de processo

Um framework de processo é um conjunto abstrato de elementos reutilizdveis que auxiliam na
organizacao e desenvolvimento de outros processos. O framework proposto pelo RUP permite que cada
empresa possa definir o seu préprio processo de desenvolvimento com base nas especificidades do
negdcio, sendo que os elementos utilizados para composicdo deste processo sdo fornecidos por este
framework.

Dentre os fatores que influenciam a configuragdo e personalizagdo do RUP em uma empresa, podemos
citar:

e o tamanho da organizacao,

e o tipo de desenvolvimento de software,
e a3 maturidade,

e e a cultura organizacional.

Comumente, organizac¢des voltadas a Tl desenvolvem mais de um processo de desenvolvimento, que se
adaptam a um determinado tipo de projeto, fazendo com que projetos menores tenham uma
arquitetura de processo mais leve, ao mesmo tempo que projetos maiores contam com um processo
mais burocratico.

Linguagem para definicdo do Método e do Processo

Representam os elementos utilizados para defini¢do dos processos das empresas. Incluem artefatos,
regras, tarefas, diretrizes e uma série de outros elementos que possibilitam a utilizagdo do RUP para
personalizagdo dos processos de desenvolvimento de software nas organizagoes.

Arquitetura do RUP

A metodologia RUP é composta por quatro fases e nove disciplinas. As disciplinas sdo uma colecdo de
atividades relacionadas a uma determinada area de conhecimento. Dependendo da fase do
desenvolvimento em que se estd, a interacdo ocorre com atividades pertencentes a diferentes
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disciplinas. As fases e disciplinas, bem como o esforco despendido em cada etapa do desenvolvimento
RUP, podem ser visualizadas na figura abaixo.

FASES
Disciplinas Iniciagdo Elaboragdo Construgao Transi¢io

Requisitos : ; ! : ' : _

Anilise e Design > " : ;

Implementagdo > : : '

Teste > ' : !

Implantagido > : —:—-*

Geren. de Configuragio i

e Mudanga > v

Gerenciamento de Projeto\

Ambiente | e e, .

Const C t Const Trans
Inception  Elab#1 Elab #2 ;'1" ;;’ e T*#"z"
Interagoes
Fases do RUP

Como ja apresentado, o modelo RUP é dividido em quatro fases: Iniciacao, elaboragao, construgao e
transigao.

Essa ultima fase é
marcada pela aceitacao
formal do produto pelo

E nesta etapa que sao
construidas, de forma
iterativa e incremental,

E caracterizada pelo
foco na definicao da
arquitetura que sera

Essa primeira etapa
tem comeo principal
objetivo ganhar a

utilizada no sistema. as versoes funcionais

cooperacao e cliente e pela

concordancia de todos
os interessados em
relacdo aos objetivos
de negocio do sistema.
Saiba+

Por este motivo, nesta
etapa ha uma
predominancia das
atividades relacionadas
ao dominio de Analise
e Design.

Saiba+

do produto que sera
entregue e completada
a analise, desenho,
desenvolvimento e
testes de todas as
funcionalidades
requeridas. Saiba+

preparacao do
ambiente para a
operacao.

Iniciagao
Nesta etapa, o maior esforco se concentra nas disciplinas de modelagem de negdcios e requisitos, ja
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gue, dentre os principais objetivos da fase, estdo a definicdo do escopo do projeto, a realizacdo da
estimativa de custo e tempo, a definicdo dos riscos potenciais e o estabelecimento de uma visdo
operacional e critérios de aceita¢do do produto que sera entregue. A metodologia RUP estima que
aproximadamente 5% de todo o trabalho do projeto é aplicado nesta etapa.

Elaboragao

O principal objetivo desta fase é o estabelecimento da arquitetura do projeto, com a garantia de que os
requisitos foram corretamente enderecados e os riscos suficientemente mitigados. E aqui também que
ocorre a definicdo do ambiente de suporte para o projeto, que inclui a adapta¢do do processo ao
projeto e a adequacéao das diretrizes e modelos. O esforco desprendido nesta etapa é estimado em 20%
do trabalho total definido para o projeto.

Construcao

O principal dominio envolvido na fase de construgao é a Implementacgao. Esta etapa demanda o maior
esforgo para construgdo do produto final. Cerca de 65% de todo o trabalho definido para o projeto é
aplicado nesta etapa do desenvolvimento.

10

Disciplinas do RUP

O RUP é organizado em nove disciplinas:

MODELAGEM
DE NEGOCIOS

GERENCIAMENT O DE
CONFIGURAGAO GERENCIAMENT 0
E MUDANGA DE PROJET 0§

Modelagem de negdcios

Esta area enderega um importante aspecto no modelo RUP, ja que é responsavel por permitir um
entendimento profundo e claro do objetivo do negdcio e de sua operacao.

As atividades relacionadas a modelagem de negdcios tém por meta permitir o entendimento comum
dos objetivos da organizagdo, e os seus produtos resultantes sdo uma das bases para a identificacdao dos
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requisitos do sistema que dara suporte ao funcionamento da organizacao.

Requisitos

A disciplina de requisitos consiste no agrupamento de atividades relacionadas a todas as etapas do ciclo
de vida da engenharia de requisitos, descrevendo como se criar a visdao do sistema e descrever e
gerenciar todos os requisitos, sejam estes funcionais ou ndao funcionais.

Dentre os objetivos da disciplina de requisitos, podemos citar o estabelecimento de um acordo entre
cliente e desenvolvedores sobre o que sera realizado no projeto. H3, ainda, a definicao dos limites do
sistema e a criagdo de uma base para o planejamento do conteudo que sera desenvolvido em cada uma
das proximas iteragdes.

Analise e design

A disciplina de Andlise e design tem como principal objetivo a transformacao destes requisitos do
sistema no desenho do que o sistema realmente sera feito. Aqui se concentram as atividades que irdo
produzir a arquitetura do sistema e adapta-la ao ambiente de implementacao.

Implementacao

A definicdo da arquitetura é um dos principais pré-requisitos para a producao do cédigo do sistema,
atividade que faz parte da disciplina de Implementacdo. Esta area é responsavel, ainda, por agrupar as
atividades relacionadas aos testes de unidade dos componentes.

Testes

Além dos testes de unidade realizados durante a implementagdo, hd uma série de outros testes que sao
realizados antes que o produto seja efetivamente entregue. O conjunto destas atividades sao agrupados
em uma disciplina especifica chamada de “testes”, que é responsavel por prover as diretrizes para
avaliagdo da qualidade do sistema. E nesta disciplina que sdo identificados os defeitos no software, que
é validado se as fun¢des do produto foram criadas de acordo com o desenhado e se os requisitos foram
implementados corretamente.

Implantagao

Essa disciplina agrega as atividades responsaveis por garantir que o produto de software disponibilizado
em producdo esta acessivel para os usuarios. Nesta drea chave também estd incluido todo o processo
realizado para instalagdo do software em sua versao final.

Gerenciamento da Configuracdao e Mudanga
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O Gerenciamento da Configuracdao e Mudanca é responsavel por dar suporte as mudancgas ocorridas
durante todo o ciclo de vida projeto, garantindo que a integridade do produto sera mantida e o produto
sera desenvolvido e entregue de acordo com o que foi acordado com o cliente.

Gerenciamento do Projeto

Ja o Gerenciamento do Projeto foca nas atividades relacionadas ao gerenciamento de riscos, no
planejamento iterativo do projeto e no monitoramento do seu progresso.

Ambiente

Essa disciplina tem como principal objetivo prover a organizacdo desenvolvedora do software com os
processos e ferramentas que irdo auxiliar o time de desenvolvimento durante todas as fases de
construcao do produto.

3 - XP: EXTREME PROGRAMMING

XP — Extreme Programming - é uma metodologia leve que é comumente utilizada em equipes de
desenvolvimento de software de porte pequeno ou médio. E baseada no conceito de desenvolvimento
agil, adotando uma abordagem incremental para a construcado do produto de software.

0O modelo definido no extreme programming é direcionado ao processo de codificagcdo e testes. No XP
tem-se como premissa que os requisitos sdo vagos, ou seja, ndo sao tao precisos e completos, e mudam
com determinada frequéncia.

Com pouca documentagdo formal e falta de riqueza na especificagao dos requisitos, o XP baseia
fortemente suas praticas no processo de comunicagdo. As iteragées no XP sugerem um aprendizado
continuo sobre o sistema que serd construido, com base na interagao com o cliente e na utilizagdo de
feedbacks em relagdo aos requisitos, testes e outros elementos do processo de desenvolvimento.

Ciclo de Vida do XP

Observando o ciclo de vida do XP, apresentado na figura abaixo, pode-se observar o esquema de
desenvolvimento do produto de software a partir de varias iteragoes.
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O que se percebe, com a analise da figura, é que, de acordo com o XP, em toda iteragdo é executado um
pouco das etapas de analise, desenho, codificacao e teste, ou seja, todas as etapas do desenvolvimento
de um software. Desta forma, em XP ndo se tem, diferente de outras metodologias, todos os requisitos
identificados e todo o sistema desenhado antes de se iniciar o processo de codifica¢ao.

Papéis do XP

Existem algumas variagdes do XP, cada uma com uma combinacgao particular de papéis, sendo que
alguns dos papéis mais utilizados dentre as diferentes implementagdes estdo descritos abaixo.

E importante ressaltar que um membro do time pode acumular mais de um papel simultaneamente.

e Programadores, analistas e arquitetos — desenvolvedores de software;
e Gerente do Produto — responsavel pela documentagao;

e Especialista no Dominio — conhecedores das regras do negécio;

e Desenhista de Interagdo — desenha as interfaces do usudrio;

e Gerente de Projeto — coordena o projeto;

e Treinadores — membros com caracteristicas de lideranca.

Programadores, analistas e arquitetos
A grande maioria dos membros de um time XP é composto por desenvolvedores de software nas mais
variadas especialidades e que trabalham diretamente na criacdo do cddigo do sistema.

Gerente do Produto
Tem apenas uma tarefa na metodologia XP, que é a de documentar a visdo do produto, mantendo-a

sempre atualizada em relagdo a possiveis mudancas e compartilhando-a com os demais membros do
time.

Especialista no Dominio
Como muitos softwares sdo aplicados a solucdo de problemas muito especificos, para que a aplicagdo
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obtenha sucesso é necessaria a participacao de especialistas no dominio que conhecam em detalhes as
regras do negdcio. Imagine, por exemplo, que um software estd sendo desenvolvido para o mercado
bancario, nesta linha é fundamental que a equipe de desenvolvimento tenha alguém que conheca as
regras de funcionamento do setor, como a realizacdo de empréstimo, cdlculo de taxas, impostos, etc.
Lembre-se que no XP o levantamento inicial de requisitos é muito vago.

Desenhista de Interagao
Sao os responsaveis por desenhar as interfaces do usudrio, entendendo as suas necessidades e
garantindo que o sistema desenvolvido seja de facil utilizacao.

Gerente de Projeto
Acompanha e coordena o desenvolvimento das iteracdes do projeto.

Treinadores

Uma das caracteristicas do XP é que o time do projeto tem a funcdo de se auto-organizar. Entretanto,
alguns membros do projeto lideram pelo exemplo, servindo de inspiracdo para os demais participantes
do time. Estes lideres sdo chamados em XP de “treinadores”.

RESUMO

Durante este mddulo, foram apresentados trés dos mais utilizados processos de desenvolvimento de
software, o Scrum, o RUP e o XP.

O Scrum é um método de desenvolvimento agil baseado na construgao iterativa e incremental do
sistema. Tem como principais papéis o dono do produto, o Scrum Master e o time do projeto e se
organiza com base na realizagao de “sprints”.

J4 0 RUP é um processo mais formal e burocratico. E composto por quatro fases, iniciagdo, elaboragao,
construcgdo e transi¢do, e nove disciplinas, modelagem de negdcios, requisitos, analise e design,
implementacao, teste, implanta¢do, gerenciamento de configuragao e mudanga, gerenciamento do
projeto e ambiente.

A terceira metodologia apresentada foi o XP, ou Extreme Programming. Assim como o Scrum, baseia-se
em metodologia agil de desenvolvimento de sistemas e em um ciclo de vida iterativo e incremental.
Caracteriza-se principalmente pela pouca documentacao desenvolvida durante o processo de
desenvolvimento e pela dependéncia dos processos de comunicacgao.

UNIDADE 4 — CONTEXTUALIZAGCAO DO DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS DE
INFORMACAO

© 2014 - AIEC - Associagdo Internacional de Educagdo Continuada

35




104 — Introducdo a Tecnologia da Informacéo | Unidade 04

MODULO 4 — GRANDES APLICACOES DE TI

1 - GRANDES APLICACOES DE T

O avanco observado nas mais diversas areas da Tecnologia da Informacdo permitiu o aparecimento de
uma série de novas aplicagoes.

Como pode ser visto nos médulos anteriores, as Ultimas décadas foram marcadas por um crescimento
exponencial da capacidade de processamento e armazenamento dos computadores e pelo
aparecimento de cinco gera¢Ges de linguagens de programacao, o que permitiu que aplicages, com
alto grau de complexidade, fossem desenvolvidas.

Dentre essas aplica¢des, duas se tornaram as vedetes deste avanco da Tl: as ferramentas de busca na
Web; e as midias sociais. Prova disto é o fato de que os dois sites mais acessados atualmente em todo
planeta sdo justamente o do Google e o do Facebook, as principais empresas responsaveis pelas buscas
e pela interacdo social na web.

Nas proximas seg¢oes, iremos entender como funcionam estas aplicagdes que tem atraido tanto a
atenc¢do do mundo, bem como conhecer qual a estrutura de Tl necessaria para manté-las em
funcionamento, com base na experiéncia das maiores empresas do setor.

2 - MiDIAS SOCIAIS

Uma das principais novidades oriundas do avango da tecnologia da informagdo sao plataformas usadas
para redes sociais, conhecidas como midias sociais.

Os termos redes sociais e midias sociais tém varios entendimentos. Para compreensao do nosso
conteldo, consideraremos as seguintes acepgodes:

Redes sociais sdo estruturas de relacionamentos por meio das quais é possivel compartilhar
informagdes e noticias, discutir problemas profissionais e da vida particular, partilhar ideias e
experiéncias.
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As midias sociais sdo as plataformas que utilizamos para interagao, as quais permitem a postagem e o
compartilhamento de textos, imagens e videos. Exemplos: Facebook, Google+, MySpace, Twitter,
Wordpress, Sonico, Linkedin, Youtube etc.

De uma forma geral, as midias sociais sdo utilizadas como ferramenta para manter contato com amigos
distantes, compartilhar momentos especiais e fotos, iniciar um debate e até mesmo para ir a busca de
um emprego. O que se percebe é que a tendéncia de utilizacdo das midias sociais € irreversivel,
sobretudo com o avanco do uso da internet, ndo apenas no Brasil, como no mundo.

Trés das principais midias sociais, Facebook, Twitter e Linkedin, somam juntas quase dois bilhdes de
usuadrios cadastrados e produzem mais de um petabyte de informagao por dia. Somente no Brasil, a
mais conhecida rede social, o Facebook, possui mais de 80 milhGes de usuarios ativos, ou seja, cerca de
um terco da populacdo brasileira.

e T

h

Toda essa informacgao necessita de um grande suporte tecnolégico para ser armazenada e processada,
sao milhares de servidores e outra enorme quantidade de funcionarios altamente especializados
contratados com o objetivo de manter toda esta infraestrutura em funcionamento.

O Exemplo do Facebook
O Facebook foi fundado em 2004 e é, atualmente, o maior site de rede social do mundo, com cerca de

1,2 bilhdo de usuarios ativos. Sozinha, esta midia social produz pouco mais de 500 terabytes de dados
por dia, entre fotos, videos e demais postagens dos seus usudrios cadastrados.
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A equipe de funcionarios do Facebook é composta por milhares de pessoas distribuidas por diversos
paises ao redor do mundo. Boa parte dos empregados sdo especialistas na area de T, pertencendo a um
dos perfis ja apresentados em Unidade anterior. Dentre os profissionais do Facebook, encontramos:

e C(Cientistas de Dados,

e Engenheiros de Sistemas e armazenamento,
Analistas de banco de dados,
Programadores,

Analistas de Redes,

Analistas de Seguranca.

No Facebook vocé pode se conectar e
compartilhar o que quiser com quem &
importante em sua vida.

Infraestrutura de Tl

Associado a este time de especialistas, o Facebook montou uma estrutura robusta de servidores para
manter o seu servigo. O site representa uma das mais complexas arquiteturas de Tl ja encontrada no
mundo, ja que precisa se manter on-line 24 horas por dia e tem que atender a mais de 1 trilhdo de
visualizacGes de pagina todos os meses.

Para dar suporte a demanda, o Facebook ja construiu dois grandes Data Centers e tem dois novos em
construcdo. Somente um destes datacenters possui mais de 28 mil metros quadrados de area, ou o
mesmo que trés campos de futebol.

Em relacdo a infraestrutura de servidores, em junho de 2010 o Facebook possuia mais de sessenta mil
servidores. Atualmente, estima-se essa quantidade em algumas centenas de milhares, colocando-o
entre as empresas com maior numero de servidores em todo o mundo.
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Linguagem de Programacao e Banco de Dados

Por muitos anos o Facebook utilizou como base de seu sistema a linguagem de programacgao Php. Como
ja apresentado em maddulo anterior, o Php é uma linguagem que alguns consideram como de terceira
geragdo e outros como de quarta, em fungao de ter sido desenvolvida especificamente para a criagao de
aplicacoes web.

Entretanto, com o objetivo de acelerar a velocidade de acesso ao sistema, a empresa criou, nos ultimos
anos, uma nova linguagem de programacdo, chamada Hack, e que promete ser a nova revolugao entre
as linguagens de terceira e quarta geracao.

Em relacdo ao armazenamento, o Facebook utiliza dois grandes modelos de bancos de dados:

e o modelo relacional, através do aplicativo MySQL,
e e o0 modelo ndo relacional, ou NOSQL, utilizando sobretudo o banco de dados Apache
Cassandra.

A utilizacdo de duas arquiteturas de bancos de dados tem um objetivo. Um banco de dados relacional
fornece uma série de regras para garantia da integridade dos dados e segue o modelo ACID:
Atomicidade, Consisténcia, Isolamento e Disponibilidade. Ja o modelo NOSQL, possibilita um ganho de
desempenho e escalabilidade horizontal, ou seja, permite que a capacidade do sistema seja aumentada
apenas com o aumento da quantidade de servidores.

Escalabilidade
A escalabilidade pode ser horizontal ou vertical:

A escalabilidade horizontal se configura pela possibilidade de se aumentar a capacidade computacional
de uma aplicacdo através da inclusdo de novos equipamentos, desta forma, diferentes computadores
passam a trabalhar em conjunto na execu¢do de uma mesma tarefa.

Ja a escalabilidade vertical diz respeito ao aumento da capacidade computacional de um Unico
equipamento através da melhoria do seu hardware, como a inclusdo, por exemplo, de mais unidades de
processamento e memoéria. Desta forma, passamos a encontrar servidores que possuem dezenas de
processadores e terabytes de memadria RAM.
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3 - Busca NA WEB

Com o crescimento exponencial das paginas publicadas na internet, ficou praticamente impossivel
encontrar uma determinada pdgina sem utilizar-se de um servico de busca.

O tamanho da internet é estimado em mais de 4,3 bilhdes de pdginas, isso sem contar as paginas que
ndo estdo atualmente indexadas ou que fazem parte da web profunda (deep web). Neste universo, as
ferramentas automaticas de busca se tornaram o principal suporte tecnoldgico para navegar por entre
paginas de interesse.

A construcdo dos buscadores de internet se baseia em trés operagdes basicas:
e alocalizacdo e captura dos documentos;
e aindexacdo dos documentos;

e e 0 processamento de consultas.

Um esquema resumido destas operacgdes é exibido na figura abaixo.

C Internet

T l Paginas Web

Usuario

Robé de Captura Lista de Texto

(Web Spider) Paginas T l para
Web busca
l Paginas Web Processamento

de consultas

— —
Banco de Dados = : et

" Indexacao [ndice de Paginas

de Paginas

Localizagao e Captura dos Documentos

Este é o primeiro passo realizado pelas ferramentas de busca na internet. O principal objetivo é
encontrar e capturar as paginas que serdo direcionadas para o processo de indexagao.

Normalmente, a captura das paginas é realizada de forma automatica, através da utilizacdo de rob6s
chamados de “spiders”. Eles funcionam acessando a pagina, armazenando-a em um banco de dados e,
em seguida, seguindo os links existentes nesta pdagina para paginas externas, onde voltara a executar o
mesmo processo.

© 2014 - AIEC - Associagdo Internacional de Educagdo Continuada

40




104 — Introducdo a Tecnologia da Informacéo | Unidade 04

Apesar de aparentemente simples, a aplicacdo enfrenta alguns desafios, como a questao do controle de
concorréncia — pois chega a acessar dezenas de milhares de pdginas ao mesmo tempo, e a questao do
agendamento das paginas para reindexacao, visto que o conteddo de um determinado site pode ser
alterado a qualquer momento.

Indexag¢do dos Documentos

O processo de indexagdo dos documentos visa criar indices que possibilitem a identificacdo rapida das
paginas a partir de um texto digitado na caixa de busca.

Os indices se baseiam nas mais diferentes técnicas, como a quantidade de cada palavra em uma
determinada pagina, ou no cdlculo de um indicador de quantas vezes uma determinada palavra ocorre
em um conjunto de documentos.

Processamento de Consultas

Esta é a ultima etapa executada pelo sistema e é, efetivamente, a parte que fica visivel ao usuario final.
De uma forma simples, o processamento da consulta é visto como a atividade que vai desde a exibicao
da caixa de texto onde serd inserida a entrada de dados para a busca, até o processamento da operagado
de busca nos indices com o subsequente retorno da lista de pdginas ao usuario.

De uma forma geral, os buscadores exibem paginas em que foram encontradas todas as palavras-chave
inseridas na consulta realizada pelo usudrio. Entretanto, nos ultimos anos, as ferramentas de busca tém
permitido aos internautas a utilizagdo de expressdes

~ R Rede
regulares para a execugao da pesquisa. :

w userede.com.br/ ~

o valor de

S Fiede para
A utilizagdo de expressdes regulares permite a Seja Nosso Cliente

aplicacdo de operadores légicos na busca, elemento
gue auxilia no tratamento de ambiguidades

relacionadas ao contexto. Perc

Saiba como acessar o Portal...
Home > [ cesso

Imagine, por exemplo, que o usuario tenha a

intencdo de fazer uma busca com o termo “rede”, Mais resultados de userede.combr »
com o sentido do objeto utilizado no Nordeste para

. . Rede Globo > Site oficial da Globo
descanso. Os primeiros resultados da busca edeglot com/

0.globo.com/ ~

utilizando apenas a palavra “rede” sdo exibidos na

figura ao lado. .com - Absolutamente tudo sobre noticias, esportes e ...

jobo.com/ ~

Observe que nenhum dos resultados se relaciona ao
termo no contexto desejado pelo usuario. As Rede Sustentabilidade | CONECTE_SE | Seja mais um elo ...

redesustentabilidade.org.br/ ~

respostas apontam para a empresa de transagoes
financeiras “Rede”, para uma emissora de televisdao e
para um partido politico.
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Utilizando a funcionalidade da expressao regular, poderiamos alterar a entrada de nossa consulta para o
seguinte texto: rede descanso — televisdo (rede descanso menos televis@o). Observe que, além de
adicionar a palavra descanso para propiciar um contexto a palavra, removemos da lista os resultados
gue tragam a palavra “televisdao”, utilizando para isso a expressdo “ —televisdao”. O resultado desta nova
pesquisa, exibido abaixo, demonstra como o uso das expressdes regulares pode otimizar o resultado da
busca. Saiba+ sobre pesquisas.

Resultados no Google Shopping para rede.... Patrocinados

CoolChange Rede de Rede De Dormir  Rede Para Rede de
Rede de Descanso com Descanso Descanso con
R$38,75 R$179,91 R$31,50 R$71,99 R$169,92

DX.com Submarino Livrana Cultura  seuenxoval Americanas.c

Redes Santa Luzia | As melhores Redes do Brasil

Mais imagens para rede descanso -televisao

REDES DE DORMIR - redes de descanso, rede de balanco ...
www.redesdedormir.com/ v
Rede de Dormir a pz

[ e T ANt Y

s nas compras acima de RS 99,00

e ol

Saiba+
Um breve manual de como realizar pesquisas personalizadas no Google, principal buscador da internet,
pode ser encontrado em: https://support.google.com/websearch/answer/35890?hl=pt-BR

O exemplo do Google

O Google é atualmente o principal servigo de buscas na internet e um dos sites mais acessados em todo
o planeta. A iniciativa de se criar esta nova ferramenta de busca foi decorréncia da grande quantidade
de problemas apresentados pelos buscadores que eram utilizados a época, que realizavam, em sua
grande maioria, a pesquisa por paginas baseando-se apenas na utilizagdo de palavras chaves do texto, o
gue causava grande imprecisdo nos resultados.
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A principal novidade trazida pelo Google, e que acabou o posicionando como lider do setor, era o fato
de que, em adigdo a utilizagcdo das palavras chave, o novo buscador se utilizava das ligagdes existentes
entre as paginas para otimizar o seu processo de busca, o que ficou conhecido como “pagerank”.

A base de dados do Google conta, atualmente, com mais de quarenta bilhdes de paginas armazenadas,
0 que representam mais de um trilhdo de enderecos Unicos. Para se ter uma ideia, se fossemos agrupar
esses enderegos um apds o outro, seria o suficiente para se obter uma palavra com 51 milhdes de
quilémetros, ou um tergo da distancia entre a terra e o sol.

Junto com as paginas, o Google possui mais de um bilhdo e meio de imagens armazenadas, o que
representa um processamento de cerca de 24 petabytes de dados todos os dias.

Para dar suporte a essa enorme estrutura de Tl, o Google contratou milhares de profissionais alocados
nos seus escritdrios ao redor do mundo. Dentre os perfis encontrados no quadro do Google, podemos
citar:

e Engenheiros de Software,

e Engenheiros de Hardware,

e Analistas de Rede,

e Analista de Interfaces de Usuario,
e Técnicos em Infraestrutura.

Infraestrutura de Tl

Para manter as suas diversas aplicagdes, estima-se que o Google conte atualmente com dezenas de
datacenters, localizados em sua maioria nos Estados Unidos, mas também presentes na Alemanha,
Suiga, Holanda, Bélgica, Franga, Inglaterra, Irlanda, Italia, Russia, Japao, China e Brasil. S6 o novo
datacenter, previsto para ser construido na Carolina do Norte, deve ocupar mais de 31 mil metros
guadrados. Além disso, os maiores datacenters do Google chegam a consumir até 103 Megawatts de
energia elétrica.

Apesar dos nimeros exatos ndo serem de conhecimento publico, acredita-se que o Google possua hoje
mais de um milhdo de servidores espalhados pelos seus datacenters. A expectativa é que este nimero
cresca exponencialmente nos préoximos anos, acompanhando o avanco da quantidade de paginas
publicadas na Web. A empresa ja esta se preparando para esta nova realidade, o novo sistema de
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armazenamento que esta em desenvolvimento é capaz de suportar até dez milhdes de maquinas
trabalhando em paralelo.

Saiba+
Vocé pode fazer uma visita virtual aos datacenters do Google através do endereco
https://www.google.com/about/datacenters/inside/streetview/

Linguagem de Programacao e Aplicativos

Um dos principais modelos de programacao utilizados pelo Google é o Hadoop Mapreduce, que é
utilizado para viabilizar o processamento paralelo de consultas nos grandes bancos de dados de paginas
da empresa. Além disso, os programadores do Google costumam utilizar cédigos em C++, Java, Python
e, mais recentemente, na linguagem “Go”, desenvolvida pela prépria institui¢ao.

Além do cédigo desenvolvido para a execugdo dos seus servigos de busca, o Google utiliza uma série de
aplicativos para dar suporte ao seu negécio. Abaixo seguem alguns destes aplicativos:

SBtem‘?‘ de Um sistema de arquivos escalavel utilizado para o
Arquivos ' armazenamento de grandes volumes de dados.
Google (GFS)

Servidor Web —) Verséo Customizada do servidor web Apache utilizada pelo
Google Google para prover 0s seus servicos.

Principal banco de dados utilizado pelo Google, possui um
Google BigTable == sistema de armazenamento distribuido e é escalavel,
permitindo o armazenamento de petabytes de dados.

Saiba+
Quer saber mais sobre a “G0O”, linguagem de programacao desenvolvida pelo Google, entdo visite:
https://golang.org/

RESUMO

Neste médulo, foram apresentadas algumas das maiores aplicacdes de Tecnologia da Informacdo na
atualidade. A criagdo de sistemas tdo complexos sé pode ocorrer nas ultimas décadas, ja que a pouca
capacidade de processamento e armazenamento e a baixa flexibilidade das linguagens de programacgao
limitava o desenvolvimento de aplicacGes nas primeiras décadas apds a criacdo dos computadores.

As midias sociais sdo uma das aplicagcdes que mais ganharam for¢a nos ultimos dez anos, se expandindo

por quase todos os paises do planeta. O principal aplicativo conhecido é o Facebook, que possui mais de
1,2 bilhdo de usudrios ativos, sendo 80 milhdes sé no Brasil. Para manter a estrutura em funcionamento,
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a empresa possui centenas de milhares de servidores e funcionarios com expertise nas mais variadas
areas de Tl, como banco de dados, engenharia de software e redes.

Outras aplicacGes estudadas foram as ferramentas de busca na Web, elemento que se tornou
fundamental para que os usudrios pudessem localizar informacgGes nas mais de 4,3 bilhdes de paginas
existentes na Web. Neste segmento, a principal empresa é o Google, atualmente responsavel pela
realizacdo de quase 12 bilhGes de buscas por més.

Para manter o sistema em funcionamento, o Google conta com uma vasta equipe de especialistas em TlI,

além de possuir uma considerdvel estrutura de servidores, cujo nimero é estimado em um milhdo de
maquinas.
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