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1 Introdução

O presente documento descreve o plano para definição e implantação de uma fábrica de software. O plano, aqui apresentado, é referente a um período de três semanas. Ao final deste período, a fábrica estará definida e apta a atender às demandas que se apresentarem. 

Algumas decisões em relação à definição da fábrica serão tomadas dentro do período de três semanas. Outras decisões que já foram tomadas serão também apresentadas neste documento.

1.1 Visão geral deste documento

As demais seções apresentam os itens referentes a este documento e estão organizadas como descrito abaixo.

Seção 2 –  Participantes: apresenta a descrição dos papéis e alocação do pessoal;

Seção 3 –  Metodologia: apresenta a metodologia utilizada nesta fábrica;

Seção 4 –  Artefatos: apresenta os artefatos gerados pelos processos da fábrica de software;

Seção 5 –  Métrica de estimativa de esforço: apresenta a métrica de estimativa de esforço utilizada nesta fábrica;

Seção 6 –  Tecnologia: apresenta a linguagem de programação, modelagem e ferramentas utilizadas pela fábrica;

Seção 7 –  Índices de avaliação interna da fábrica: apresenta os índices de avaliação da fábrica no que diz respeito ao desempenho da fábrica no tocante à sua organização interna e ao desempenho do pessoal que compõe o capital intelectual e recursos humanos. 

Seção 8 –  Cronograma: apresenta o cronograma para implantação ou definição da fábrica;

Seção 9 – Referências: apresenta referências aos documentos utilizados para a elaboração deste documento.

2 Participantes

Em relação à equipe que comporá a fábrica e que definirá a capacidade produtiva da mesma, temos os seguintes pontos definidos:

2.1 Identificação e descrição dos papéis

Os diferentes perfis que compõem a fábrica de software estão abaixo discriminados. Há uma breve descrição de cada perfil.

2.1.1 Gerente de Negócios 

Responsável pela prospecção do mercado e venda dos serviços da Fábrica. Assegurar o planejamento estratégico de vendas, através de pesquisas e informações relevantes do mercado.

Papéis e Responsabilidades:

· Negociar prazos e orçamento com o cliente;

· Coordenar a elaboração de cotações e propostas, para os serviços desejados pelos clientes, fazendo-se presente na hora da qualificação do cliente e fechamento do contrato;

· Apoiar o gerente de projeto na definição de prioridades, estratégias e discurso de negócio, bem como na elaboração de propostas técnicas;

· Elaborar proposta comercial e técnica;

· Informar o gerente de projetos do cronograma de desembolso/orçamento do cliente.
2.1.2 Gerente de Projeto

Responsável pelo gerenciamento das atividades de desenvolvimento, através da coordenação de um grupo de técnicos envolvidos num mesmo projeto, devendo dimensionar e alocar software, hardware, pessoas, informação e tempo, além de interagir com o cliente e Gerente de Negócio.
Papéis e Responsabilidades:
· Interagir com o gerente de Negócio, bem como com o líder de equipe, a fim de familiarizar-se com outros projetos em desenvolvimento;

· Coordenar a elaboração e validação de cronogramas, definindo prazos, alocação de recursos humanos e tecnológicos, de acordo com as disponibilidades existentes e a dimensão do projeto;

· Negociar e validar propostas técnicas, junto ao gerente de negócios, definindo planos, métricas e analisando riscos;

· Centralizar comunicação do cliente com a equipe técnica;

· Coordenar a elaboração de documentos de validação de requisitos e submeter à homologação parcial ou total do projeto, por parte do cliente;

· Analisar, periodicamente, os riscos que possam impedir o sucesso do projeto e agir junto à equipe, para evitá-los ou minimizá-los, devendo repassar os resultados para o Gerente de Negócio, interagir junto ao cliente;

· Listar tarefas/pendências tanto com prazos externos quanto com prazos internos;

· Elaborar plano de projeto;

· Controlar escopo do projeto;

· Determinar prioridades.

2.1.3 Analista de Sistemas

Responsável pelo levantamento de requisitos, análise, processo de desenvolvimento e definição de arquitetura de desenvolvimento, bem como documentação. 

Papéis e Responsabilidades:

· Levantar requisitos junto ao cliente, a fim de obter a maior quantidade possível de informações sobre características do software a ser desenvolvido;

· Proceder a análise de todo material levantado, a fim de iniciar o processo de desenvolvimento do software solicitado;

· Definir junto com a equipe de desenvolvimento a definição da arquitetura do sistema;

· Elaborar os artefatos (modelos, documentos e especificações) correspondentes à fase de Análise do Sistema e definidos pela Metodologia de Desenvolvimento utilizada pela fábrica.
2.1.4 Analista de Qualidade

Responsável pela definição e validação da qualidade e corretude de todo o processo utilizado pela fábrica para produção do software.
Papéis e Responsabilidades

· Assegurar a qualidade do serviço entregue ao mercado, através do acompanhamento de todo processo de desenvolvimento e interação com o cliente;

· Definir métodos, processo e métricas de avaliação;

· Executar a avaliação do software e do nível de satisfação dos clientes.

2.1.5 Engenheiro de Software

Responsável pelo desenvolvimento de software de qualidade, de acordo com as especificações e documentação do mesmo, seguindo o processo de desenvolvimento estipulado pela empresa.

Papéis e Responsabilidades:

· Desenvolver o software seguindo as especificações solicitadas pelo cliente e o processo de desenvolvimento estipulado pela empresa;

· Ajudar o gerente de projetos e o líder de equipe a elaborar o cronograma do projeto, dando justificativas técnicas para os prazos e fazendo considerações que ambos não estejam enxergando;

· Executar procedimentos para controle de versões de software;

· Analisar, semanalmente junto com o líder, os riscos que venham impedir o sucesso do projeto e agir para evitá-los ou minimizá-los.
2.1.6 Engenheiro de Testes

Responsável pelo desenvolvimento, validação e execução de testes de software com o intuito de assegurar a qualidade e corretude do software produzido.
Papéis e Responsabilidades:

· Definir um processo de testes;

· Definir os requisitos a testar, o cronograma e os tipos de testes empregados;

· Definir casos e procedimentos de testes;

· Definir os dados de testes;

· Criar um plano de testes;

· Executar os testes;
· Elaborar relatórios com os resultados dos testes depois de cada execução;

· Definir ferramentas que podem ser utilizadas no processo de testes.

2.1.7 Líder de Equipe

Coordenar a execução das atividades de desenvolvimento de software, fazendo a interação entre a equipe cliente e a equipe gerente. Executar todas as atividades atinentes do Engenheiro Software, dando preferência as de interação com clientes e gerentes.
Papéis e Responsabilidades:

· Todo conteúdo do papel de Engenheiro de Software ou Engenheiro de Testes, dando preferência às atividades de interação com o cliente e gerentes;

· Representar os demais membros da equipe junto ao gerente;

· Interagir com o cliente em questões técnicas e tecnológicas representando o gerente;

· Negociar prazo com os membros da equipe, juntamente com o gerente;

· Relatar o andamento do projeto informando os motivos de eventuais atrasos/adiantamentos e encontrando soluções, junto com o gerente, de ações para garantir o cumprimento dos prazos.

2.2 Alocação do Pessoal

Todas as pessoas que compõem a fábrica de software estão alocadas em dois perfis acima descritos. Essa alocação é apresentada abaixo:

2.2.1 Gerente de Negócios 

· Breno Gustavo Soares da Costa;

· Clarissa César Borba.
2.2.2 Gerente de Projeto

· Vanessa Bittencourt X. de Moura;

· Vivianne da Nóbrega Medeiros.

2.2.3 Analista de Sistemas

· Carlos A Rego Andrade;

· Fábio de Carvalho Dias Ferreira;

· Luiz Eduardo Cunha Leite;

· Mônica Priscila R. França.

2.2.4 Analista de Qualidade

· Carlos Roberto da Silva Júnior;

· Eduardo Almeida;

· Taciana Amorim Vanderley.

2.2.5 Engenheiro de Software

· Carlos A Rego Andrade;

· Carlos Roberto da Silva Júnior (líder);

· Fábio de Carvalho Dias Ferreira;

· Luiz Eduardo Cunha Leite;

· Taciana Amorim Vanderley;

· Vivianne da Nóbrega Medeiros.

2.2.6 Engenheiro de Testes

· Breno Gustavo Soares da Costa;

· Clarissa César Borba (líder);

· Eduardo Almeida;

· Mônica Priscila R. França;

· Vanessa Bittencourt X. de Moura;

2.2.7 Líder de Equipe

· Carlos Roberto da Silva Júnior (Engenheiro de Software);

· Clarissa César Borba (Engenheiro de Testes).

3 Metodologia
3.1 Desenvolvimento de Software Baseado em Componentes Distribuídos
Uma das razões mais convincentes para a adoção de abordagens de desenvolvimento de software baseado em componentes, com ou sem objetos, é a premissa de reutilização. A idéia é construir software de componentes já existentes primariamente pela montagem e substituição de suas partes interoperáveis. Estes componentes abrangem desde controles de interfaces de usuário, como listboxes e HTML browsers, até componentes para persistência em banco de dados e distribuição. As implicações de redução de tempo de desenvolvimento e melhoria da qualidade do produto tornam esta abordagem muito atrativa [Szyperski, 1998].

A reutilização é uma variedade de técnicas que visa reaproveitar ao máximo o trabalho de análise, projeto e implementação já concluído. O objetivo é não reinventar a mesma idéia cada vez que um novo produto tiver que ser desenvolvido, mas sim organizar o trabalho já realizado e implantá-lo imediatamente em um novo contexto.   

Para que a reutilização possa ser efetiva, deve-se considerá-la em todas as fases do processo de desenvolvimento do software. Portanto, o Desenvolvimento Baseado em Componentes (DBC) deve oferecer métodos, técnicas e ferramentas que suportem desde a identificação e especificação dos componentes, do domínio do problema, até o seu projeto e implementação em uma linguagem orientada a componentes. 

Componentes de software já se tornaram realidade no nível de implementação [Szyperski, 1998] e, atualmente, o conceito deve ser consolidado nas fases anteriores do ciclo de vida de desenvolvimento. Deste modo, os princípios e os conceitos de DBC devem ser aplicados durante todo o processo de desenvolvimento e realizados de uma fase para outra, consistentemente. Os métodos e as abordagens atuais de DBC, discutidos em [D’Souza, 1999], [Perspective, 2000], [Jacobson, 2001], não incluem o suporte total para o conceito de um componente. Isto resulta do fato de que os componentes são tratados principalmente nas fases de implementação e implantação, ao invés de serem focados durante todo o ciclo de vida de desenvolvimento [Stojanovic, 2001]. Além disso, estes métodos não definem claramente como adicionar requisitos não funcionais, como, por exemplo, distribuição e persistência em banco de dados e como se dá o desenvolvimento das aplicações reutilizando os componentes previamente construídos, deixando esta tarefa totalmente a cargo do desenvolvedor.

Assim, motivado pelas idéias de reutilização, desenvolvimento baseado em componentes e distribuição, esta fábrica irá utilizar uma Abordagem para o Desenvolvimento de Software Baseado em Componentes Distribuídos que procura orientar o engenheiro de software tanto no desenvolvimento dos componentes de um domínio do problema, quanto no desenvolvimento das aplicações que os reutilizam. 

3.2 Treinamento na Metodologia e Ferramenta de Apoio

Para melhor conhecimento da abordagem que está sendo proposta e para identificar o esforço necessário ao seu uso, será ministrado um treinamento interno para todos os integrantes da fábrica de software. A abordagem é suportada por uma ferramenta e o seu uso também será explicado neste treinamento.
3.3 Definição dos processos

Depois do treinamento na abordagem e ferramenta de apoio, os processos que fazem parte da abordagem, assim como os artefatos gerados, serão definidos. É importante salientar que não apenas os processos referentes à abordagem de desenvolvimento serão definidos, como também os processos de atendimento a novas demandas e de gestão dos projetos.

4 Artefatos

Artefatos são os documentos gerados pelos processos da fábrica de software. Esses documentos podem ser internos e externos. Os artefatos externos são os documentos que são entregues ao cliente como parte do sistema a ser desenvolvido, como manual do usuário, por exemplo. Os artefatos internos são documentos necessários aos processos de fábrica, mas que não são entregues aos clientes, como planilha de cálculo de custos de projeto, por exemplo.

Os artefatos para a presente fábrica podem ser divididos nas seguintes categorias:
4.1 Comercial

São os artefatos que descrevem o relacionamento com o cliente como proposta técnica e comercial, contrato, planilha de custos.

4.2 Gestão

São os artefatos relacionados com a gestão do processo de desenvolvimento, ou seja, com a gerência de projetos, como plano de projeto, plano de trabalho, plano de comunicação.

4.3 Desenvolvimento

São os artefatos provenientes da metodologia de desenvolvimento, como diagrama de use cases, diagrama de seqüência.
5 Métrica de Estimativa de Esforço

Atualmente, a métrica para estimativa de esforço mais difundida no mercado é Análise de Ponto de Função. Contudo, iremos usar uma evolução desta métrica, que se chama Pontos de Caso de Uso e que foi proposta por Gustav Karner em 1993, que é mais adequada à orientação a objetos e que mensura as funcionalidades do sistema se baseando no modelo de casos de uso. 

Além do Ponto de Caso de Uso, será utilizada a Estimativa de Especialista, a fim de se obter estimativas racionais e aperfeiçoamento, para os projetos desenvolvidos pela Fábrica de Software. A idéia do método Estimativa de Especialistas é prever custos com as pessoas envolvidas, definindo horas trabalhadas por cada perfil existente na equipe multidisciplinar, orçando o esforço de cada profissional de acordo com o conhecimento e a experiência dos envolvidos. 

A estimativa de esforço baseada em Pontos de Caso de Uso é o resultado de três fatores:

ì. Cálculo dos pontos de caso de uso desajustados;

ii.Ajuste dos pontos de casos de uso, através de fatores de Complexidade técnica e Ambiental;

iii.Fator de Conversão para homem-hora. 

i. No cálculo dos pontos de caso de uso, segundo o método, os atores do sistema têm que ser identificados e categorizados em Simples, Médio e Complexo, de acordo com os critérios descritos, tendo um peso de 1, 2 e 3 respectivamente; e, em seguida, os pesos devem ser somados para se ter o valor total de atores. 

Depois, os Casos de Uso têm também, que ser identificados e categorizados em Simples, Médio e Complexo, usando um dos critérios de categorização: por quantidade de classes de análise ou por quantidade de passos do fluxo principal de eventos. Nesse caso, os pesos são 5, 10 e 15 respectivamente. Em seguida, os pesos devem ser somados para se ter o valor total de casos de uso. 

O resultado da soma do valor total dos atores e do valor total dos casos de uso dá o valor dos pontos de caso de uso desajustados.

Para avaliar e delinear a complexidade técnica são evidenciados os sub-fatores como: Sistema Distribuído, Performance, Eficiência para o usuário final, Complexidade do processamento interno, Código deve ser reusável, Facilidade de instalação, Facilidade de uso, Portabilidade, Facilidade de alteração, Concorrência, Inclusão de características especiais de segurança, Provimento de acesso direto a sistemas de terceiros e Treinamento especiais requisitados; que são categorizados e definidos com valores que variam de 0 a 5, sendo 0, aquilo que é irrelevante e 5 para o que é essencial ao projeto. Cada fator tem um peso pré-determinado. Os pesos devem ser multiplicados pelos valores atribuídos e somados. Esse resultado significa o fator de complexidade técnica.

O fator Ambiental auxilia na medição da eficiência do projeto, que pode ser apresentado pelos subfatores como: Familiaridade com o processo, Experiência no domínio da aplicação, Experiência em Orientação a objetos, Capacidade do analista líder, Motivação, Estabilidade dos requisitos e a Linguagem de programação difícil. Todos são categorizados através da definição dos valores entre 0 e 5. O cálculo desse fator segue a mesma regra do fator técnico de complexidade.

O ajuste dos pontos de caso de uso se dá com a multiplicação dos pontos de caso de uso desajustados pelos dois fatores, o técnico e o ambiental.

A estimativa pode ser convertida para homem-hora multiplicando-se o valor dos pontos de caso de uso ajustados por um fator de conversão. Por outro lado, pode-se também definir um valor para ponto de caso de uso e negociar nestes termos com o cliente.

6 Tecnologia

Nesta seção vamos apresentar as tecnologias e ferramentas que vão ser utilizadas pela fábrica. 
6.1 Linguagem de Programação

A linguagem de programação padrão adotada pela fábrica para o desenvolvimento do software foi Java (Sun Microsystems
, 1995), em virtude de ser uma linguagem independente de plataforma, que implementa o modelo de programação orientado a objetos, ganhando em portabilidade e reusabilidade, podendo estender o sistema facilmente para tornar-lo compatível com vários gerenciadores de banco de dados acessado via JDBC, API Java que permite o acesso virtual a qualquer base de dados.  

6.2 Ferramentas

i. Implementação: A ferramenta que vai auxiliar na implementação e geração do código executável é o Borland JBuilder, ambiente para a construção de aplicações corporativas Java™. O JBuilder auxilia os desenvolvedores e grandes equipes a se tornarem mais eficientes, e isso vai ao encontro dos requerimentos do desenvolvimento de projetos em escala corporativa. 

ii. Modelagem: A ferramenta adotada para prover suporte ao desenvolvimento do produto foi a MVCASE
, ferramenta CASE orientada a objetos que suporta a especificação de requisitos do sistema usando técnicas UML. Permite a construção de modelos gráficos e textuais que representam o sistema em diferentes níveis de abstração. Os modelos gráficos de uma especificação, criados na MVCASE, facilitam a comunicação entre os desenvolvedores do sistema e seus usuários. 

iii. Controle de versões: CVS
 (Concurrent Versions System) foi escolhida para o controle de versões de sistemas por ser uma ferramenta open-source que permite aos desenvolvedores acessarem a ultima versão do código de qualquer lugar, precisando apenas para isso uma conexão Internet, fazer um controle de versões evitando conflitos comuns em modelos exclusivos de check-out e ser uma ferramenta disponível para a maioria das plataformas. 


iv. Reportar bugs: A ferramenta adotada para reportar os bugs encontrados durante o desenvolvimento do produto foi o Bugzilla
. Bugzilla é um banco de dados para bugs. Ele permite que pessoas reportem bugs e atribua esses bugs ao desenvolvedor apropriado. Os desenvolvedores podem usar o Bugzilla para manter uma lista de tarefas bem como priorizar, programar e trilhar dependências. 

v. Gerenciador de cronograma: O Project foi a ferramenta escolhida para organizar e gerenciar os cronogramas da fábrica. 


vi. Documentação: O Microsoft Word foi escolhido como editor padrão para a documentação geral da fábrica. 


vii. Armazenamento de dados: O banco de dados escolhido para o sistema foi o Oracle
, por ser um SGBD robusto e seguro. 


viii. Compartilhamento de conhecimento: O WikiNatalnet
 foi a ferramenta escolhida para o compartilhamento de conhecimento baseado no conceito de Wikis e no software TWiki.
6.3 Modelagem

A modelagem do sistema vai ser realizada utilizando um conjunto de técnicas da UML que podem ser combinadas, da melhor maneira, para modelar e representar um sistema. O engenheiro de software especifica o sistema em UML, segundo quatro visões:

· Visão de Casos de Uso - descreve o sistema como um conjunto de transações do ponto de vista dos atores externos. Esta visão é inicialmente criada na fase de concepção, e refinada nas demais fases do ciclo de vida do sistema, e direciona o processo de desenvolvimento do sistema;

· Visão Lógica – fornece uma visão do sistema estruturada em uma coleção de packages, classes e relacionamentos. Esta visão é inicialmente criada na fase de elaboração e refinada na fase de construção do sistema;

· Visão de Componentes – fornece uma visão do sistema estruturada em módulos e subsistemas. Esta visão é inicialmente criada na fase de elaboração e refinada nas fases de construção e transição;

· Visão “Deployment” – fornece uma visão das partes físicas do sistema e a conexão entre estas partes. Esta visão é normalmente criada na fase de construção e refinada na fase de transição do sistema.  
7 Índices de Avaliação Interna da Fábrica

A avaliação da fábrica contemplará os resultados obtidos ao fim das atividades previstas para os próximos quatro meses e uma comparação com as metas previstas para esse mesmo período, como também o desempenho da fábrica no tocante à sua organização interna e o desempenho do pessoal que compõe o capital intelectual e recursos humanos. A avaliação pode ser dividida em três macro-tópicos: (i) avaliações de padrões adotados pela fabricas; (ii) avaliação das metas previstas de serem alcançadas; (iii) melhoria contínua do processo. 
No cronograma, para os próximos quatro meses, estão previstas três atividades. Ao fim do cronograma, será feito um relatório que explicita a avaliação da fábrica dentro de cada um dessas três atividades do cronograma. Para cada um, uma série de fatores estará sendo alvo de avaliação.

· Definição da Fábrica e Treinamento do pessoal – 1mês

A definição da fábrica será avaliada, principalmente, quanto a sua viabilidade em relação à realidade do ecossistema em que ela se encontra. O treinamento será avaliado quanto aos resultados produzidos e quanto à completude dos assuntos abordados.

· Execução de um piloto e ajuste de seu processo – 1 mês

A execução do piloto será muito útil para obtenção de respostas que permitam avaliar parte das tarefas do primeiro mês e identificar os possíveis problemas e dificuldades encontrados. O piloto também será avaliado quanto à cobertura das respostas que ele possa dar a avaliação da definição da fábrica. Ele também será avaliado até que ponto ele foi útil para validar a definição e a organização da fábrica.

· Desenvolvimento de uma Aplicação Real – 2 meses

Na atividade de construção de uma aplicação real, iremos reavaliar os itens avaliados nas duas atividades anteriores, porém com maior rigor. Nesta fase, iremos avaliar o funcionamento dos processos definidos para a fábrica, a metodologia utilizada e se a fábrica de fato possui condições para evoluir no cenário competitivo a sua volta.

Durante todas as fases, a questão da organização interna estará em constante avaliação. Serão avaliadas se definição dos papéis desempenhados e as escolha do pessoal foi coerente com as necessidades da empresa e habilidades das pessoas. Além disso, todas as questões de desempenho individual e coletivo estarão em constante observação, desde aos resultados obtidos pela competência de cada um, até a própria dedicação às atividades e o nível de comprometimento dispensado para com a fábrica.

8 Cronograma

Conforme o cronograma mostrado na Figura 1 as seguintes atividades foram definidas para implantação ou definição da fábrica:

	Data
	Responsável
	Atividade

	29/04
	Equipe
	Definição da estrutura do plano da fábrica

	30/04
	Taciana
	Criação de uma lista de discussão para o grupo no yahoo 

	02/05
	Breno
	Construção da seção 1 do plano - Equipe

	02/05
	Eduardo
	Construção da seção 2 do plano - Metodologia

	02/05
	Eduardo
	Construção da seção 3.1 do plano - Artefatos de desenvolvimento

	02/05
	Breno
	Construção da seção 3.2 do plano - Artefatos do comercial

	02/05
	Vanessa
	Construção da seção 4 do plano - Métrica de esforço

	02/05
	Taciana
	Construção da seção 5 do plano - Tecnologia

	02/05
	Carlos Júnior 
	Construção da seção 6 do plano - Índice de avaliação interna da fábrica

	02/05
	Eduardo
	Construção da seção 7 do plano - Treinamento das pessoas

	03/05
	Breno
	Compliação e validação do plano

	04/05
	Equipe
	Críticas e sugestões ao plano

	05/05
	Breno
	Inserção de críticas/sugestões e impressão do plano

	06/05
	Eduardo
	Demonstração da ferramenta MVCASE a ser utilizada na metodologia

	07/05
	Eduardo
	Envio da ferramenta MVCASE e material para capacitação e treinamento do pessoal

	09/05
	Clarissa
	"Job descriptions" e alocação das pessoas aos papéis

	12/05
	Vivianne
	Organização da home page da fábrica

	13/05
	Carlos Júnior, Taciana
	Refinamento de ferramental/tecnologias a serem utilizados no desenvolvimento

	13/05
	Equipe
	Estudo individual da ferramenta e metodologia

	13/05
	Equipe
	Discussão sobre processo a ser adotado na fábrica(dúvidas, sugestões,...)

	14/05
	Mônica
	Envio para lista de discussão o manual da ferramenta Project 

	15/05
12h 
	Fábio
	Análise e contribuição para o documento de Job Descripition 

	15/05
12h 
	Fábio
	Material e contribuição para a definição de modelos e artefatos de Planejamento/Gerenciamento 

	17/05
	Eduardo
	Análise da Home Page da Fábrica III para enviar contribuições para melhoria

	19/05
	Clarissa
	Configuração do documento PLANO, criando um template; e Conclusão do job description

	19/05
	Eduardo
	Definição e modelo de artefatos de Desenvolvimento de Componentes

	19/05
	Luiz Eduardo, Mônica, Carlos e Carlo Júnior
	Definição e modelo de artefatos de Teste/Validação; Pesquisa de ferramentas de testes automatizados

	19/05
	Vanessa, Vivianne 
	Definição e modelo de artefatos de Planejamento/Gerenciamento

	19/05
	Carlos Júnior e Taciana
	Refinamento do ferramental do PLANO, levando-se em consideração as etapas de desenvolvimento, gerên


Tabela 1
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