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ABSTRACT

CMM (Capability Maturity Model for Software) and ISO 9000 have been applied to organizational processes, mainly in large software companies, where the processes are well defined. This work presents a method for including a personal quality process in organizations, that can be applied as a support tool for the organizational models and can satisfy a set of small organizations needs. The method is based on PSP (Personal Software Process) model, developed by SEI (Software Engineering Institute) and can be used as a developer's guide for gathering historical data, improving software process and manage his own process quality. The method involves activities, standards and control points. A report and analysis of actual application is presented.
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1. INTRODUÇÃO  

Em tempos passados, existiam poucas indústrias de software, com produtos distintos, não havendo competição entre elas, coisa que hoje se tornou lugar comum, obrigando as empresas antigas a mudarem seus paradigmas e as empresas novas a entrarem em esquemas onde fatores como custo, tempo e qualidade são preponderantes, quer seja na disputa  pela obtenção de qualquer fatia mercadológica para seus produtos, ou mesmo para o sucesso de um desenvolvimento dentro da própria indústria. As etapas de desenvolvimento de um produto, constantes dos processos do ciclo de vida de um produto de software, devem estar alicerçadas em algumas ações rotineiras, comuns e responsáveis pelos principais fatores críticos de sucesso, que são: aumento das vendas, redução dos custos com os processos de produção, diminuição do nível dos recursos materiais e qualidade. 

A idéia é abranger o ciclo evolutivo, desde o planejamento até o produto acabado, formando um histórico adaptado à realidade da empresa, onde todos os desenvolvedores seriam envolvidos e levados a reconhecer a importância de cada etapa dos processos, com um resultado final mais distante das perdas e desperdícios e mais próximo de uma justeza de estimativas, de custos, de prazos, e principalmente da qualidade. 

Trabalhar focado em um controle de qualidade, normalmente é buscar,  como meta principal, um determinado padrão. Para tanto, é necessário estar apoiado por um modelo de processo organizacional que pode ter incluso em seu conteúdo a série ISO 9000 - aplicável a qualquer empresa desenvolvedora de produtos e serviços - e/ou o modelo CMM (Capability Maturity Model) - aplicável especificamente a processos de software - não para um produto específico, mas para que a organização como um todo receba uma qualificação, que irá colocá-la dentro de seletos grupos maduros de desenvolvedores de bons e viáveis softwares. Estes modelos possuem algumas diferenças, mas ambos têm em comum o enfoque na organização como um todo, e não nos desenvolvedores individualmente. Foi desenvolvido pelo SEI (Software Engineering Institute) um novo modelo, com processos muito mais simples, denominado PSP (Personal Software Process - Processo Pessoal de Software), cuja finalidade principal é interagir individualmente com os processos dos elementos desenvolvedores, e que mais tarde chegou-se à conclusão que tratava-se de um ótimo modelo complementar à ISO 9000 e ao CMM.

 2. PORQUE A QUALIDADE DE SOFTWARE

Para que o desenvolvedor de software obtenha a tão almejada qualidade de software em seus produtos, ele deve assegurar que todos os detalhes relativos à qualidade devem estar sendo aplicadas em seu desenvolvimento. Segundo Smith (1993), Pressman (1995) e Humphrey (1996), uma das principais estratégias de qualidade pessoal é dirigir os esforços no gerenciamento dos defeitos nos softwares produzidos, pois além de serem medidos diretamente, com um efetivo gerenciamento pode-se garantir uma efetividade na remoção e um controle sobre os não removidos, produzindo produtos mais  controláveis e confiáveis, caminhando para uma progressiva busca da qualidade total. Lembrando que enquanto buscamos os benefícios da qualidade, implicitamente estamos melhorando um outro fator muito importante que é a produtividade.   

A qualidade de um software envolve, primeiro, que ele forneça funções da maneira e no tempo em que o usuário necessitar delas, segundo, o software deve realizar o que ele se propõe, pois quando o nível de defeitos não possibilita um trabalho consistente, o usuário desliga-se do software, deixando de lado até seus melhores atributos. 

Em muitos ambientes de desenvolvimento, estas questões de atendimento ao usuário são sabidas, mas as ações que se aplicam nos processos de desenvolvimentos são diferentes, enquanto dever-se-ia dedicar maiores prioridades nos processos de desenvolvimento de facilidades de instalação, usabilidade e eficiência operacional, dedica-se muito tempo em processos de testes, onde um dos principais é o da depuração, Shneiderman (1980).   Lembrando que quando os defeitos passam de um processo de desenvolvimento para outro, além de onerosos e maiores esforços para removê-los, a tendência é a sua propagação.

O que são defeitos ?   Dentro do desenvolvimento de um produto, um dos fatores mais cruciais e fundamentais para a sua viabilidade tanto econômica, quanto operacional e técnica, são os defeitos que são injetados na criação de um projeto e a sua conseqüente efetividade na remoção. Quando falamos em defeito referimo-nos, normalmente, a alguma coisa que, ligada a um determinado produto ou seus componentes, não devia estar sendo feita, mas está.

O custo para encontrar, fixar e remover defeitos: normalmente, um projeto de software é subdividido em elementos menores, pois é comprovado que torna-se mais fácil produzi-lo e depurá-lo, assim como a própria incidência de erros é muito menor. Estes elementos menores podem ser delegados a vários engenheiros de software, que os desenvolve e deixa-os devidamente depurados para compor o sistema todo. A integração destes pequenos elementos em um grande componente ocasiona nova seqüência de testes e conseqüentes descobertas de erros. Devemos fazer vários níveis de testes nos elementos e nos componentes integrados, antes de, também, integrá-los e os chamarmos de produtos de software.   Finalmente os produtos são montados formando um sistema, o que vai requerer nova bateria de testes e verificações de tipos, duração das execuções, complexidade da integração, junção dos produtos, enfim de todo o sistema em si. Devemos sempre lembrar que compilações, geralmente, gastam 12% a 15% (Humphrey, 1997) do tempo de desenvolvimento, portanto, com a ajuda do PSP e suas revisões, podemos ocasionar um número menor de compilações. Todos estes fatores incidem decisivamente no aumento do custo do projeto, ou seja, é muito caro e exige muitos recursos o ato de entregar um produto de software sem erro, portanto qualquer esforço no sentido de otimizar os processos de desenvolvimento torna-se muito importante, e o PSP contempla um encaminhamento em direção a estes objetivos. 

3. O MODELO PSP (Personal Software Process - Processo Pessoal de Software) 

Foi desenvolvido pelo SEI (Software Engineering Institute) e posteriormente melhor descrito no livro "Introduction to the Personal Software Process" do autor Humphrey (1997), o PSP (Personal Software Process),  como um modelo para ajudar pequenos grupos de engenharia de software  que tivessem dificuldades na aplicação de outros modelos, como por exemplo o CMM. O modelo PSP além de estar sendo usado na industria, teve também através de cursos nas universidades (americanas),  uma grande quantidade de resultados bons que foram obtidos em experiências, (Humphrey, 1996;  Ferguson, 1997; Hayes, 1997). Os resultados mostraram, por exemplo, que os engenheiros treinados em PSP fazem melhores estimativas de tempo e tamanho e encontram defeitos em estágios anteriores nos processos de software, conseguindo, com isso, tornarem-se mais eficientes e produtivos.   

O PSP é um esquema que envolve uma abordagem disciplinada que guia o usuário para melhorar seus próprios processos de software. Usando um esquema bem definido e mensurável para os processos pessoais de software o desenvolvedor pode melhorar a qualidade dos seus produtos, ao mesmo tempo que melhora, significativamente, a sua produtividade. 

Um recente estudo sobre o PSP, (Hayes, 1997) mostrou que:

· Estimativas de tempo foram melhoradas em até 75%;

· Estimativas de tamanho melhoraram suas previsões em até 120%;

· A tendência para sub-estimativa ou super-estimativa foi muito reduzida; 

· número de defeitos encontrados antes das compilações e testes, ou seja, em fases anteriores,  foi aumentado em até 50%;

· Etc..

Este resultado foi obtido de um estudo onde participaram 298 engenheiros de software que utilizaram o PSP, em um material com mais de 300.000 linhas de código, produzidas em mais de 15.000 horas de trabalho.

Quando utilizam o PSP, os trabalhos são mais fáceis de gerenciar porque os engenheiros:

· Desenvolvem um plano para todos os projetos;

· Registram o seu tempo de desenvolvimento;

· Procuram seus defeitos;

· Guardam os dados em relatórios de resumos do projeto;

· Usam os dados históricos para planejar projetos futuros;

· Analisam os dados que envolvem seus processos e melhoram suas performances.

A principal meta desse modelo é deixar que o próprio usuário progrida utilizando e entendendo o seu  método pessoal de trabalho, e receba do próprio modelo a ajuda necessária para melhora-lo. 

NÍVEIS DO PSP: Para fins de utilização, o PSP é subdividido em passos e cada passo em níveis com suas tarefas de atuação pessoal, que são:

 

                                 The Cyclic Personal Process - O Ciclo do Processo Pessoal

                                          PSP 3

                                          - Cyclic Development - Desenvolvimento Cíclico


                    Personal Quality Management-Gerenciamento da Qualidade Pessoal


                                                                                                      PSP 2.1              

               PSP 2                                                                             - Design Templates -

               - Code Reviews - Revisões dos Códigos                        Modelos de Designs

               - Design Reviews - Revisões dos Designs


                 Personal Project Management - Gerenciamento Pessoal de Projeto 


                                                                                           PSP 1.1 

          PSP 1                                                                       - Task Planning -

          - Size Estimating - Estimativa de Tamanho           Panejamento da tarefa

          - Test Reports - Relatórios de Testes                   - Schedule Planning - Pla-

                                                                                             nejamento da Seqüência


           The Baseline Personal Process-A Linha Básica do Processo Pessoal

                                                                                                      

     PSP 0                                                                            PSP 0.1

     - Current Process - Processo Atual                            - Coding Standards -

     - Time Recording - Registros de Tempo                      Códigos Padrões 

     - Defect Recording - Registros de Defeitos                - Size Measurement -

     - Defect Type Standard - Tipo de Defeito                    Medição de Tamanho 

                                                              Padrão                  - PIP 

    OBS: PIP (Process Improvement Proposal - Proposta de melhorias do processo)

Figura 1: Os passos, níveis e tarefas básicas do PSP, (site do SEI sobre o modelo PSP).

Conclusão sobre o Modelo

Concluindo, é um modelo que trabalha estritamente o trabalho individual, desde um planejamento do projeto até a sua conclusão, registrando os dados, que passarão a fazer parte da coleção de dados históricos do desenvolvedor.   Através dos formulários, e principalmente do Project Plan Summary, o desenvolvedor pode analisar sua performance em termos de qualidade e produtividade.   Sendo que para a qualidade há o trabalho com os defeitos, injetados e removidos e com as revisões, o que possibilita um produto mais livre de falhas e possibilidades de ocorrências de erros.   Sobre a produtividade há o controle e acompanhamento das quantidades, defeitos/hora, LOC/hora, tempo nas fases e tamanhos, o que possibilita que o desenvolvedor efetue um trabalho com o objetivo de estar sempre diminuindo o seu nível.   Portanto, pode-se ver que o modelo auxilia individualmente, mas exige alguns fatores importantes que o desenvolvedor deve observar: registrar com fidelidade, acompanhar, analisar detalhadamente, efetuar ajustes, acreditar/confiar e tentar sempre superar seus próprios índices.       

4. UM MÉTODO DE UTILIZAÇÃO DO MODELO PSP (Personal Software Process - Processo Pessoal de Software)

Objetivos: Orientar os desenvolvedores e demais envolvidos no processo de desenvolvimento e manutenção de produtos de software, que queiram adotar um modelo pessoal que tem por objetivo melhorar o uso do tempo, adequar à realidade os prognósticos e estimativas de tempo e recursos, propor melhorias dos processos de desenvolvimento, enfim, a busca da qualidade e produtividade pessoal.

Apresentação: As informações nesse método estão sendo apresentadas por partes, onde destacamos:

· A primeira parte trata dos níveis previstos para o enquadramento no modelo PSP, envolvendo as seqüências, com suas atividades dentro dos processos pessoais;

· A segunda parte descreve as atividades que devem ser executadas dentro de cada nível, para que tanto o aprendizado quanto a coleção dos dados históricos sejam gradativos; 

· A terceira parte trata dos padrões adotados para elaboração dos produtos previstos para as atividades dentro dos níveis do PSP - forma e conteúdo.

· A quarta parte se refere aos pontos de controle que devem ser analisados após as atividades, para decisão de continuidade.

Abrangência do Método: Como temos dito em tópicos anteriores, o modelo PSP é subdividido em níveis para que o desenvolvedor consiga sua maturação no modelo gradativamente, pois como ele é um pouco trabalhoso em seus cálculos, o desenvolvedor precisa se acostumar a trabalhar em um nível para posteriormente incrementar mais atividades de outro nível posterior. Mas também, uma das principais razões do modelo é que ele trabalha em cada nível, após o inicial, com dados históricos, e para tanto há a necessidade de que esses dados tenham sido incorporados ao modelo também gradativamente, ou seja projeto a projeto. Pelo fato dos dois níveis finais tratarem de padronização de modelos (o nível PSP 2.1 enfoca modelos de Designs e o nível PSP 3 por ser cíclico envolve modelos de desenvolvimento para quebra do projeto todo em sub-projetos e modelos de prototipação) e o tratamento e  definição destes requererem um estudo muito grande e complexo, portanto, este método tem a sua abrangência até o nível PSP 2. Esta subdivisão em níveis, também tem o objetivo de, não só, ensinar a trabalhar com o próprio modelo em si, mas principalmente, dirigir o desenvolvedor para imprimir qualidade em seu trabalho e buscar números sempre abaixo de seus limites atuais, cuja ênfase sempre lhe será mostrada e os pontos principais sugeridos para a superação.  

O Método: Os projetos para produtos de software podem ser complexos, envolvendo fatores de diversas áreas tanto materiais, quanto de atividades e até humanas. Para reduzir essa complexidade e permitir reavaliações do planejamento a fim de decidir sobre a continuação do projeto, o próprio modelo PSP sugere a divisão do projeto em cinco fases: Planejamento, Design, Codificação, Compilação e Testes. 

Os padrões apresentados seguem a estrutura sugerida por Humphrey (1997) e estão descritos como formulário dentro de cada nível, conforme a sua utilização, e apresentados de maneira descritiva na segunda fase deste método. Alguns formulários, como por exemplo o Resumo do Planejamento do Projeto (RPP) pode se utilizado em mais de um nível, portanto cada nível aborda os blocos e colunas que lhe são cabíveis, sendo que nos padrões teremos sua descrição total.

Trabalhando nos Níveis

A Linha Básica do Processo Pessoal (Nível PSP 0-Medição  Inicial): Neste nível inicial, o objetivo é iniciar o registro de tempo e defeitos, para que o desenvolvedor comece a trabalhar com números que serão úteis em novos projetos, como parâmetros de avaliação de como, possivelmente, será a sua atuação, possibilitando que o mesmo descubra falhas em seus procedimentos e comece a evitá-las, ou seja, ESTAMOS COMEÇANDO A INTRODUZIR QUALIDADE EM NOSSOS PROCESSOS DE DESENVOLVIMENTO.

ATIVIDADES: Abrir uma Pasta para o projeto; Criar uma tabela padrão de defeitos; Iniciar o preenchimento do Resumo do Planejamento do Projeto; Anotar tempos e defeitos.

PONTOS DE CONTROLE: Verificar a exatidão dos dados dos cálculos e registros; Iniciar a construção de uma tabela pessoal de checklist dos defeitos por fase e por tipo de defeito, analisando-os e verificando a possibilidade de não cometê-los mais; Comparar o índice de defeitos por hora (Defeitos Injetados e Defeitos Removidos), este índice deve estar sempre diminuindo.

A Linha Básica do Processo Pessoal (Nível PSP 0.1 - Medição Pessoal): Nesta fase inicia-se a medição de tamanho, geralmente através de linhas de código (LOC) ou mil linhas de código(KLOC). Estas medidas somente serão úteis para serem analisadas entre os desenvolvedores, se, antes, for desenvolvido um esquema padrão de codificação, que seja seguido por todos em todos os projetos. Com isto, tem-se medidas semelhantes entre os desenvolvedores, fazendo com que a precisão possa ser medida e analisada, dentro de um ambiente de igualdade, englobando uma maneira única e padronizada para todos os desenvolvedores. Neste nível, as atividades anteriores (descritas no nível PSP 0) também são obrigatórias, porque sempre necessitamos das apurações de tempos e defeitos, além do tamanho que está se incluindo agora.

ATIVIDADES: Além das atividades do nível anterior; Efetuar a apuração de tamanhos dos módulos; Preencher o resumo que são os índices de desenvolvimento, como: Linhas de código por minuto, Defeitos por mil linhas de código, Índice relacional entre o tempo revisão e os defeitos encontrados, etc..

PONTOS DE CONTROLE: Além dos pontos de controle do nível anterior; Comparar os percentuais e ver as fases que consomem maiores tempos; Comparar a quantidade de linhas de código por hora, sendo o ideal estar aumentando; Comparar a quantidade de defeitos por linhas de código, sendo o ideal é estar diminuindo; Comparar o rendimento para ver se o método de remoção de defeitos está correto, sendo o ideal estar o mais próximo de 100% possível; Comparar o desempenho para ver se o método de remoção de defeitos está correto, sendo o ideal estar com um índice cada vez menor. 

Gerenciamento Pessoal de Projeto (Nível PSP 1 - Planejamento De Tamanho e Testes): Neste nível uma das principais preocupação é a estimativa perfeita de tamanho, em linhas de código.   Com a estimativa de tamanho e os dados históricos calculados e acumulados através do Resumo do Planejamento do Projeto, podemos efetuar todo o planejamento, automático, de todas as fases, em termos de Tempo, Defeitos Injetados e Defeitos Removidos. Este planejamento é muito útil para analisarmos o nosso desempenho e efetuarmos as correções, otimizações e melhorias no local onde ocorre a discrepância.

ATIVIDADES: Além das atividades dos níveis anteriores; Efetuar o Planejamento do tamanho por fase; Criar modelos descritivos para os testes. 

PONTOS DE CONTROLE: Além dos pontos de controle dos níveis anteriores; Comparar o tamanho (LOC) atual com o planejado, para verificar se está-se estimando com realidade,   caso a diferença seja grande, verificar se as rotinas previstas estão semelhantes às utilizadas, na estimativa de tamanho do programa.

Gerenciamento Pessoal de Projeto (Nível PSP 1.1 - Planejamento da Tarefa): Este nível será o responsável por efetuar os planejamentos estimados para a tarefa, principalmente nos conceitos de tempos e defeitos, para as fases.   Através dos dados históricos guardados em outros Resumos dos Planejamentos dos Projetos podemos calcular e fazer as estimativas, além disto, introduz-se um relatório posicional de acompanhamento, cuja finalidade é comparar o planejado contra o real.

ATIVIDADES: Além das atividades dos níveis anteriores; Efetuar os demais Planejamentos (estimativas de defeitos injetados, defeitos removidos, tempos, por exemplo); Esquema de acompanhamento das tarefas, através dos dados colecionados.

PONTOS DE CONTROLE: Além dos pontos de controle dos níveis anteriores; Após o termino da fase, verificar se a fase resultou num percentual de diferença sobre os defeitos, próximo a zero.   Se houve muita discrepância, significa que a fase foi mal planejada, portanto deve-se voltar ás atividades Planejamento do Tamanho e/ou Outros planejamentos e verificar onde houve o erro, corrigindo-o. 

Gerenciamento Da Qualidade Pessoal (Nível Psp 2 - Revisões): Como deve ter ficado bem claro nos tópicos anteriores, este modelo busca incrementar o desenvolvedor de maiores índices de produtividade e qualidade.   Este nível introduz as revisões do design e do código, pois o quanto antes um defeito for detectado, menos trabalhoso será a  sua remoção. Tem-se por convicção que um defeito não encontrado numa fase inicial, pode propagar duplicando-se para as fases seguintes, alem do que, se não o encontrarmos numa fase inicial, quando o encontrarmos em fases posteriores devemos revisar as fases anteriores, para ver se o removemos do projeto e não somente de uma fase avançada. A maior incidência de erro ocorre nas fases de Design e Codificação, portanto será onde serão feitas as revisões. Para ajudar a efetuar as revisões, devem ser criados modelos de check-list, para serem seguidos nas fases de Design e Codificação..

ATIVIDADES: Além das atividades dos níveis anteriores; Criar esquemas de Revisão do Design e do Código; Preencher os índices sobre a situação do trabalho até o momento.

PONTOS DE CONTROLE: Além dos pontos de controle dos níveis anteriores; Com a revisão do Design, verificar a quantidade de erros de design apurados durante esta revisão; Com a revisão do Código,   verificar a quantidade de erros de codificação apurados durante esta revisão; Comparar o relatório de resumo de Cálculo dos Índices de Eficiência, atual com o anterior; Comparar os defeitos de Teste/KLOC do projeto anterior com o atual, e analisar se houve melhoras ou não; Comparar os defeitos de Teste/KLOC Total (acumulado) com o índice do projeto atual; Através dos índices, analisar e ver se a quantidade de defeitos injetados está melhorando (diminuindo), caso contrário, ver a fase de maior incidência de defeitos e verificar a possibilidade de imprimir melhorias no processo; Verificar se o índice de Rendimento(método de remoção dos defeitos), está diminuindo, caso esteja aumentando, as revisões não estão surtindo efeito, e detectando o defeito antes da compilação, portanto devem serem reavaliadas (é um percentual que deve ficar muito próximo de 100%); Verificar os índices de avaliação e fracasso, para ver se o tempo que se está gastando para procurar defeitos antes da primeira compilação é bem aplicado, tem-se que quando este índice está acima de 2 o produto, provavelmente, será mais livre de defeitos do que quando estiver abaixo de 1.

Concluindo, sobre o Método: O desenvolvedor, normalmente, é um elemento que teve toda a sua formação e treinamento focadas nas técnicas do desenvolvimento, por isso seu maior prazer se concentra, também normalmente, nos próprios processos de desenvolvimento, sendo-lhe menos atrativos os  processos "burocráticos", como documentação, método, medições, etc.. Porém, deve-se sempre estar ciente de que, nos dias atuais, a qualidade é um fator fundamental para as empresas, em termos de competitividade, e consequentemente, torna-se muito importante para o time de desenvolvimento, não somente como um processo de medição e comparação individual, mas pelo lado empírico, até como satisfação pessoal pelo próprio desenvolvimento em si. Também agregada à qualidade estão as estimativas e os planejamentos que se deve fazer nas fases iniciais de um novo projeto, com o constante desafio, não importando se foi um "chute" ou não, de que os prazos e recursos sejam seguidos e cumpridos. Por mais que uma equipe de desenvolvimento se dedique e aplique todos os seus conhecimentos tecnológicos e esforços em um projeto, a qualidade deste cairá por terra no mesmo instante em que um usuário detectar um defeito que passou desapercebido pelas fases de desenvolvimento, incluindo os processos de testes. Lembrando ainda que, muitas vezes, toda a credibilidade do produto também desaparecerá neste momento. Um método, por mais que possa parecer um desperdício de tempo e recursos, tem por objetivo metas, que não somente o indivíduo deve alcançar, mas metas que resultem em benefícios para toda a organização. O seguimento de um método, além de indicar fatores de qualidade, também padroniza a organização como um todo, fazendo com que todos os elementos do time falem a mesma linguagem, diferenciando entre si pela maturação (níveis) alcançados individualmente.

Sendo o PSP (Personal Software Process) um modelo que visa incrementar a qualidade no desenvolvimento individual, seu objetivo é incluir nos processos produtivos de cada elemento, medições, revisões e análises para elevar a qualidade do próprio elemento, e por conseqüência da equipe e da empresa.   Um método se faz necessário, para que se tenha uma seqüência disciplinada de como aprender as atividades, trabalhar com os dados e padrões e atingir os níveis de conhecimento e maturidade para que os processos do modelo se tornem lugar comum dentro do desenvolvimento individual. Mas, o mais importante é que o PSP trabalha com dados históricos, portanto não adianta querer começar por cima (em níveis mais elevados) sem ir formando primeiro o alicerce com bases sólidas, ou seja, na realidade, se trata da formação de uma coleção de dados.        

5. CONCLUSÃO FINAL

Este trabalho inicia apresentando o modelo PSP, e mostrando que o mesmo pode ser de muita utilidade, quanto á qualidade e produtividade, desde que o desenvolvedor gaste o tempo necessário para aplicação dos dados dos seus processos de desenvolvimento. Para que o desenvolvedor tenha uma seqüência de processos, com atividades especificadas e padrões a serem preenchidos, apresentamos um método de utilização do modelo. O método é apresentado dividido em níveis, com o objetivo de facilitar para que o desenvolvedor amadureça gradativamente no modelo, e também para que ao tingir  um nível posterior, o desenvolvedor já tenha acumulado dados no nível anterior. Este acúmulo de dados é muito importante porque o modelo possibilita que o planejamento seja efetuado em cima dos dados históricos, e o método trabalha com estes fatores para preenchimento de formulários padrões de guarda dos dados e, principalmente, de acompanhamento e tomadas de decisões juntamente com os pontos de controle também apresentados por este trabalho.    
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