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RESUMO

Nos dias atuais uma boa geréncia de projetos egtorisado um fator competitivo no
mercado pois influencia diretamente na qualidade software. Muitas empresas e
organizacdes voltadas para o desenvolvimento devesaf investem na melhoria de seus
processos de desenvolvimento. No entanto, o meraag esta exigindo destas empresas
uma maior rapidez e uma adaptacdo a ambienteggdeiadastante dinamicos.

Para atender a esta realidade surgiram as metda®lageis que dao suporte a esta
nova realidade. No entanto, as ferramentas at@ageencia de projetos mais utilizadas nao
apresentam uma solucdo que permite o planejamateigrado de atividades gerenciais e de
atividades de desenvolvimento. Esta deficiénciatbgracao pode resultar em distor¢ées no
planejamento de projetos ocasionando atrasos regardo software.

Diante disso, o objetivo deste trabalho foi ctiar ambiente de geréncia de software
para metodologias ageis que permitisse uma geré@weiarojetos de software de forma
personalizada em ambientes de desenvolvimento tijimam conceitos e caracteristicas de
metodologias ageis. Para isso ser possivel, fanidefum modelo dindmico e modular que
contempla todos os aspectos relacionados a ger@acmojetos e metodologias ageis que
pode ser instanciado gerando modelos concretoscisps para cada projeto. Esta
dinamicidade dada ao modelo foi o grande diferéfr@ate aos outros trabalhos avaliados.

Baseado no modelo abstrato proposto foi criadaomhiente de geréncia de projetos
gue explorou todo o seu potencial. Este ambiergpogado por um conjunto de agentes de
software que mantém o modelo concreto atualizadbreSo modelo concreto, podem ser
extraidos relatorios gerenciais e graficogdettdinamicos que o deixam ainda mais flexivel,
de forma a dar ao gestor do projeto uma visdo naprecisa do andamento das atividades.

Como forma de validar o trabalho proposto, folizeadlo um estudo de caso em uma
empresa externa. A aplicacdo desenvolvida foizatla durante o desenvolvimento de um
projeto real e trouxe como resultado concreto uraemseguranca para a gestdo de projetos.
Sua utilizacdo permitiu detectar falhas rapidametdedo mais tempo para ajustar 0s
impactos no cronograma, antes feitos somente atdevéonversas individuais ou reunides de

acompanhamento diretamente com a equipe.

Palavras-Chave: Metodologias ageis. Geréncia dgtpso Agentes de software.

Engenharia de software



ABSTRACT

Nowadays a good project management has become @etitue factor in the market
because it directly influences the quality of safterc Many companies and organizations for
the development of software invest in improvingitltevelopment processes. However, the
current market is requiring these companies to nouiiekly and adapt to highly dynamic
business environments.

To meet this reality emerged agile methodologiest thupport this new reality.
However, current tools in project management maedudoes not have a solution that
enables integrated planning of management acsvided development activities. This
deficiency of integration can result in distortianghe planning of projects causing delays in
delivery of the software.

Therefore, the objective was to create an envirginmanagement software that
allows an agile project management software in atotmized way in development
environments that use concepts and characterisficagile methodologies. To make this
possible, we defined a modular dynamic model aneersoall aspects related to project
management and agile methodologies that can baentiested by generating concrete models
for each specific project. This dynamics model wagn to the great advantage compared to
other studies evaluated.

Based on the proposed model was created a projacagement environment that
exploited its full potential. This environment igpported by a set of software agents that
maintain the upgraded concrete model. On the ctemcneodel can be extracted and
management reports gantt dynamic that makes thean more flexible so as to give the
project manager and have a macro view of the pssgréactivities.

In order to validate the proposed work, we perfainge case study in a foreign
company. The developed application was used duheglevelopment of a real project as a
concrete result and brought greater security tgeptananagement. Its use enabled to detect
failures quickly giving more time to adjust to thmpacts on schedule, before being made
only through individual conversations or meetings$allow up directly with the team.

Keywords: Agile methodologies. Project managemd&tftware agents. Software

Engineering
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1. INTRODUCAO

Neste capitulo sera feita a introducdo ao trabal@odissertacdo com uma breve
contextualizacdo do problema dentro da perspedavarea de engenharia de software. Além
disso, sera apresentada a motivacao, a questdsdaiga e 0s objetivos gerais e especificos
para o desenvolvimento da dissertacdo, bem comet@dwiogia e a organizacao do presente

trabalho.

1.1. Contextualizacéo

A tecnologia da informacao € apontada como umarfeenta extremamente poderosa
que impulsionou um processo de transformacdo nganimacdes nos ultimos anos. O
desenvolvimento de novos softwares passou a imtelgrdorma cada vez mais marcante a
agenda destas organizacfes. Sendo assim, a cafgadelaperacéo, a habilidade de oferecer
produtos e servicos, a agilidade e a flexibilidatf®my necessérias a sobrevivéncia e ao
crescimento das organizacoes, estdo sendo fortemefienciadas pela tecnologia da
informacéo e por isso comecaram a ser conduzidggenciadas sob a forma de projetos.
(KERZNER, 2002).

A geréncia de projetos de software € a aplicagdacahhecimento, habilidades e
técnicas no desenvolvimento de software com o iebjede atender as necessidades do
projeto. E um trabalho que visa a criacdo de undyim que envolve um certo grau de
incerteza na sua realizacdo. Normalmente, é camade por uma sequéncia de atividades,
sendo executadas por pessoas dentro de limitagdesgho, recursos e custos (MARTINS,
2005). Sendo assim, a geréncia de projetos de a@aftenvolve, dentre outros fatores, o
planejamento e o acompanhamento das pessoas eaghd projeto, do produto que esta
sendo desenvolvido e principalmente a metodologa @pta sendo seguida para evoluir o
software de um conceito preliminar para uma implaagio concreta e operacional
(PRESSMAN, 2001).

De acordo com Thomsett (2002), os projetos dendebamento de software tém
basicamente duas vertentes: uma técnica e outeaaa Por um determinado periodo foi
dada muita atencdo na énfase técnica com o aprmeota dos modelos de desenvolvimento
de software, como por exemplo, o0 modelo em cascatanodelo em espiral. Estes modelos
levam em consideracdo os aspectos técnicos e assiggdes dos usuarios e sédo integrantes
dos chamados métodos classicos de desenvolvimengoftivare. A énfase gerencial teve o
enfoque estruturado por meio de processos, quesiigpmnportancia fundamental no

planejamento e no controle, assim como no rigiderggamento de mudancas denominado



gerenciamento classico de projetos.

No entanto, as pressdes do mercado ao desempesdiisfatorio dos projetos de
desenvolvimento de software conduzidos com o usoétedos classicos e gerenciados com
principios de gerenciamento classico de projetosyrazn nos ultimos anos uma nova
abordagem para este tema. Esta reacdo ocorreurieaipip, no ambito técnico para a
estruturacdo de novos modelos que néo s6 se difavam dos modelos tradicionais, como
também contestavam e propunham alternativas aaslogetonvencionais. Sao os chamados
métodos ageis de desenvolvimento de software (CQKEMHAM, 2002).

Os métodos ageis tém por foco o atendimento dasceativas e das necessidades do
cliente, a entrega rapida, o reconhecimento dactdgude dos individuos e, principalmente, a
adaptacdo a ambientes de negocio bastante dinarbleg&lo a isso, eles tém conseguido
maior espaco principalmente porque houve uma madaogerfil dos projetos de softwares
atuais. As abordagens tradicionais sdo pouco pagpias mudancas para atender as
necessidades do projeto. No entanto, a realidadd é@tcomposta por alteracdes a todo o
momento com requisitos em constante evolucdo e iggy surge a necessidade de

metodologias que se adaptem a esse paradigma (BEUBRES, 2004).

1.2. Motivacéo

Para acompanhar o andamento do projeto € precisegoir medir precisamente o
progresso e comparar com o estimado. Nao é posginéiolar o que ndao se pode medir e
devido a isso existe uma estreita relacao enténgex de projetos e medicdo. As medidas dao
visibilidade ao estado do projeto, permitindo taséter para onde ir no inicio do projeto
quanto verificar se 0 rumo estd correto, tomanddesccorretivas quando necessario
(VAZQUEZ et al., 2005).

Por muitos anos, o gerenciamento de projetos sendelveu sobre uma sélida
plataforma. As organiza¢des que adotaram o gereerci® classico de projetos, propuseram
e implementaram melhorias e adaptacdes, criand® [@&yprios modelos visto que ao se
aproximar do limiar de sua abrangéncia, as ressicge tornam mais visiveis e 0 seu
desempenho, menos efetivo. Continuar o desenvohtondesta plataforma classica em
alguns momentos é mais dificil do que estruturaa nova ideia. (CHIN, 2004)

Diante disso os métodos ageis ganharam forca, paséierramentas para geréncia de
projetos de software existentes ainda focam nalinabdo individuo, delegando a este ndo
somente a tarefa de acompanhamento do projeto emasnuitas vezes, a alimentacédo de

indicadores que sé&o utilizados diretamente no ejdsis fases do projeto durante a sua



execucdo, mediante mudancas como atrasos no déessrerdo, mudancas no quadro de
pessoal, dentre outros.

A principal motivacdo para o desenvolvimento dosenée trabalho refere-se a
tendéncia atual de utilizacdo de metodologias ageigprocesso de desenvolvimento de
software e a existéncia de poucas iniciativas earfeom que estas metodologias sejam mais

aderentes ao processo de geréncia de projetostadarso

1.3. Questdo da pesquisa
A questdo central deste trabalho é: Como permitia wgeréncia de projetos de
software de forma personalizada e de acordo cone@sssidades de um projeto especifico a

partir da combinacéo de conceitos e caracterisieasetodologias ageis?

1.4. Objetivos

A proposta do trabalho é definir um modelo abstpm geréncia de processos de
software usando metodologias ageis. O foco do ltralsera o estudo de metodologias ageis
de desenvolvimento software e modelos de gerémc@aletos existentes. Em consequéncia
deste estudo, sera definido um metamodelo que réorm@racteristicas de geréncia de
processos de desenvolvimento e geréncia de prajetesftware que utilizem metodologias
ageis.

Este metamodelo proposto podera ser instanciagwauesso de desenvolvimento de
cada projeto e uma vez definida esta configuragagdrar um modelo de dados responsavel
por armazenar as informacdes de indicadores impedaa geréncia do respectivo projeto.
Uma série de agentes de software ficardo monitoranémbiente de desenvolvimento e
populando este modelo.

Sobre este modelo de dados populado sera deseatevainia aplicacdo para analisar
0S impactos no projeto e fornecer informacgdes gaende acompanhamento para a tomada
de decisfes. Isso permitira saber se 0 projetceestdia, se a carga de trabalho esta adequada
e conforme o planejamento original, se a quantidiEeecursos humanos disponiveis esta
sendo suficiente para desenvolver o projeto, seseanecessario diminuir o escopo, dentre
outros, tornando assim a geréncia do projeto ma#srdca e abrangente.

Sendo assim, 0s objetivos especificos deste tralsalbh

« Criar um metamodelo para geréncia de processos alsvase usando

metodologias ageis;

« Criar um ambiente com agentes de software préstigpe populem o

metamodelo proposto;



- Criar uma aplicacdo que possibilite uma geréncigprdgetos de software mais
efetiva;

- Avaliar o ambiente com base em cenarios pré-egteides e um estudo de caso.

1.5. Metodologia

A metodologia deste trabalho inicia pela idergifi@& do problema a ser resolvido
para que, a partir disto, possa se realizar umiaae\bibliografica sobre métodos ageis de
desenvolvimento de software e geréncia de projetos.realizado um estudo sobre as
principais metodologias ageis de desenvolvimentcsaféevare e modelos de geréncia de
projetos existentes a fim de efetuar um levantamédatsuas principais caracteristicas com o
objetivo de elaborar um metamodelo mais adererge@aceitos definidos por eles.

Apos a revisao bibliografica foi feita uma analies principais trabalhos relacionados
gue serviram de base para verificar até onde ants$al havia sido explorado, bem como
verificar o grau de abrangéncia de algumas solugbesopostas. Em seguida foi feito um
estudo dos principais metamodelos de desenvolvonemt metodologias ageis existentes e
ainda dos metamodelos de geréncia de projetos adaiados atualmente em projetos de
software.

Baseado na revisdo bibliografica, nos trabalhoacimhados e nos metamodelos
estudados foi elaborado um modelo abstrato de geréfe projetos de software para
metodologias ageis que leva em consideracdo a wda8oprincipais caracteristicas das
metodologias e métodos de geréncia de projetosadaeal A partir deste modelo abstrato
proposto, foi criado uma aplicacdo que implemesta estrutura em uma arquitetura proé-
ativa com o objetivo de suportar a geréncia despwejconforme os objetivos do trabalho.

Uma vez criado o ambiente, sua avaliacdo sera pa de seu uso em cenarios pré-
estabelecidos, bem como a partir de um estudo sie. ép0s a criacdo dos cenarios, a
aplicacdo poder4 ser avaliada por meio de suasostsp a situacdes previamente
identificadas no modelo abstrato proposto. Jaudestle caso permitira avaliar a resposta da

aplicacdo sob circunstancias reais da gerénciaajiet@s de software.

1.6. Organizagéao do trabalho
O presente trabalho esta organizado em sete aapétigpostos da seguinte forma:
« O primeiro capitulo ja apresentado introduziu obdtho de dissertacéo
contextualizando o dominio do problema e apresedotarprincipal motivacdo que
levou ao desenvolvimento do trabalho. Além dissdindi a questdo da pesquisa,

0s principais objetivos e a metodologia utilizada;



O segundo capitulo trata do referencial tedrico dosceitos envolvidos no
trabalho, como metodologias ageis, geréncia deefa®jde software e agentes de
software;

O terceiro capitulo aborda os principais trabalmekcionados ao tema da
pesquisa. Para tal, serdo apresentados estudolvemdm metodologias ageis e
trabalhos referentes a sistemas baseados em radtaiEa geréncia de projetos;
O quarto capitulo apresenta o trabalho propostalldeido alguns metamodelos
de metodologias ageis estudados realizando umaarag@m entre eles e um
metamodelo de geréncia de projetos com suas paisciparacteristicas. Em
seguida, é definido o metamodelo integrado par@&ngé de projetos em
metodologias ageis e dada uma visdo geral da engutdo ambiente pré-ativo
que esta se propondo a desenvolver. Além dissodsthados os agentes de
software propostos, a arquitetura que os compoana@icacdo desenvolvida de
forma a cumprir os objetivos do presente trabalho;

O quinto capitulo realiza uma sistematizacdo dasathos relacionados frente ao
trabalho proposto conforme critérios pré-definidos;

O sexto capitulo apresenta um estudo de caso ql& av ambiente proposto
frente a um cenario real de geréncia de projeitizamdo metodologias ageis;

O sétimo capitulo apresenta as consideracoes foeais como indicagfes para

trabalhos futuros.



2. REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo serdo abordados os principais cmscque formam a base tedrica do
presente trabalho. Serdo apresentadas as pringip&isiologias ageis de desenvolvimento de
software tais como XFScrum,FDD dentre outros. Além disso, sera feito um estsmbre o
tema geréncia de projetos com énfase em metodslégeis. E por fim, como a arquitetura
do ambiente estara fortemente dependente do trabl@llagentes de software, este assunto

também sera abordado neste capitulo.

2.1. Metodologias Ageis

2.1.1. Introducéo

No desenvolvimento de software com métodos trad&s 0S processos eram
baseados em um conjunto de atividades predefimdds muitas vezes o trabalho iniciava
com o levantamento completo de um conjunto de s&Qsj seguido por um projeto de alto
nivel, de uma implementacdo, de uma validacdo e, fpo, de uma manutencéo
(SOMMERVILLE, 2003).

A partir da década de 90, comecaram a surgir nouesdos sugerindo uma
abordagem de desenvolvimento agil onde os proceadotados tentam se adaptar as
mudancas, apoiando a equipe de desenvolvimentoemarabalho. Estes novos métodos
surgiram como uma reagdo aos meétodos tradicionaigdebenvolvimento de sistemas,
ganhando com o passar dos anos um numero cadaaiez da adeptos (BECK; ANDRES,
2004).

A partir de fevereiro de 2001, desenvolvedoresadvare de varias partes do mundo,
insatisfeitos com as técnicas e métodos de desemesito de sistemas usados até o
momento, resolveram criar uma alianga chamadAgie Software Development Alliance
mais conhecida comigile Alliance Estes profissionais das diversas areas de foonagén
pontos de vista diferentes sobre os modelos e metdd desenvolvimento de software em
comum, criaram um manifesto para encorajar os meghmeios de desenvolver um software
(AMBLER, 2004).

Este documento, definido como o Manifesto Agil Agile Manifestopara as novas
metodologias de desenvolvimento de software, fididor por varios desenvolvedores, tendo
como idealizadores Kent Beck, Ken Schwaber, MaRowler e Jim Highsmith. Este
manifesto abrange um conjunto de principios quéneef critérios para o processo de
desenvolvimento de software agil. Segundo Beck @rds(2004), os doze principios, aos



guais os métodos ageis devem se adequar sao:

- Priorizar a satisfacdo do cliente através de easregntinuas e frequentes;

- Receber bem as mudancas de requisitos, mesmo erfiasenavancada do projeto;

- Efetuar entregas com frequéncia, sempre na meoalaade tempo;

- Integrar diariamente o trabalho das equipes deaiegdde desenvolvimento;

- Manter uma equipe motivada fornecendo ambientepapoonfianca necessarios;

- Conversar face a face € a maneira mais eficientezeée a informacéo circular;

- Ter o sistema funcionando é a melhor medida dergssg;

- Processos ageis promovem o desenvolvimento sugténta

- Atencgdo continua a exceléncia técnica aumentaniidealg;

- Simplicidade é essencial,

- As melhores arquiteturas, requisitos e projetosé@rode equipes organizadas;

- Em intervalos regulares a equipe deve refletirsabmo se tornar mais eficaz.

As metodologias ageis tém conseguido maior espegiolo a mudangas no perfil dos
projetos de software. Com base nos doze princigssritos acima, cada um dos meétodos
ageis apresenta um conjunto de atividades a sedtadas durante o processo de
desenvolvimento do sistema. A seguir serdo brevesmascritas algumas metodologias ageis
existentes e seus principais objetivos.

2.1.2. Extreme Programming

A Extreme Programmin@XP) é uma metodologia agil para equipes que deberm
software baseado em requisitos vagos e que se inamdifrapidamente. XP enfatiza o
desenvolvimento rapido do projeto e visa garansiatisfacdo do cliente, além de favorecer o
cumprimento das estimativas. As regras, praticadaes da XP proporcionam um agradavel
ambiente de desenvolvimento de software para os ssguidores, que sdo conduzidos por
quatro valores: comunicacéo, simplicida@edbacle coragem (BECK; ANDRES, 2004).

Afinalidade da comunicacdo é manter o melhorcieteamento possivel entre clientes
e desenvolvedores, preferindo conversas pessoa@ménicacado entre os desenvolvedores e
o gerente do projeto também € encorajada.

A simplicidade visa permitir a criagdo de codigapges que ndo deve possuir fungbes
desnecessarias. Outra ideia importante da simatieidé procurar implementar apenas
requisitos atuais, evitando-se adicionar funciol@@es que podem ser importantes no futuro
pois elas podem nem vir a acontecer.

O feedbacksignifica que o programador terd informacdes @mies do codigo e do



cliente. A informacgédo do cddigo € dada pelos tegtesindicam os erros tanto individuais

quanto do software integrado. Em relacdo ao clieotéeedbacksignifica que ele tera

frequentemente uma parte do software totalmenteidoal para avaliar. Desta forma, a

tendéncia é que o produto final esteja de acordoaexpectativas reais do cliente.

E, por fim, a coragem da suporte a simplicidadasseim que a oportunidade de

simplificar o software é percebida, a equipe pqaiear este valor.

Além dos quatro valores, a XP baseia-se em doz&gsaconforme Beck e Andres

(2004):

Planejamenta Consiste em decidir o que € necessario ser éedajue pode ser
adiado no projeto. XP baseia-se em requisitos afpaia 0 desenvolvimento de
software. Além disso, a XP procura evitar os pnalale de relacionamento entre a
area de negocios e a area de desenvolvimento.assataas devem cooperar para
0 sucesso do projeto e cada uma deve focar enspecificas. Enquanto a area
de negdcios decide sobre o escopo, 0os desenvobgdervem focar no processo
de desenvolvimento.

Entregas frequentes:Visa a construcdo de um software simples e cordoom
requisitos vao surgindo, ha a atualizacdo do me§ada versao entregue deve ter
o0 menor tamanho possivel, contendo os requisitosailer valor para o negaocio.
Metafora: S&o as descricdes de um software sem a utilizhedermos técnicos,
com o intuito de guiar o desenvolvimento do sofawvar

Projeto simples: O programa desenvolvido usando a metodologia X der o
mais simples possivel e satisfazer os requisitoaiggt sem a preocupacgdo de
requisitos futuros. Estes devem ser adicionadosmaspie eles realmente
existirem.

Testes: A XP focaliza a validacdo do projeto durante tooloprocesso de
desenvolvimento. Os programadores desenvolvem otwaef criando
primeiramente os testes.

Refatoracéo: Focaliza o aperfeicoamento do projeto do softveapsta presente
em todo o desenvolvimento. A refatoracdo deve gwta fquando um
desenvolvedor da dupla percebe que é possiveliitaplo médulo atual sem
perder nenhuma funcionalidade.

Programacédo em paresA implementacao do codigo € feita em dupla, oa,sej
dois desenvolvedores trabalham em um Unico computAdyrande vantagem da

programacdo em dupla € a possibilidade dos desamuares estarem



continuamente aprendendo um com o outro.

- Propriedade coletiva: O codigo do projeto pertence a todos os membros da
equipe. Isto significa que qualquer pessoa quesperque pode adicionar valor a
um codigo, mesmo que ele proprio ndo o tenha debadw, pode fazé-lo, desde
que faca a bateria de testes necessaria.

- Integracdo continua: Interagir e construir o sistema de software varemes por
dia, mantendo os programadores em sintonia, pb&sidio processos rapidos.
Uma pratica que funciona bem é integrar apenasamumto de modificacdes de
cada vez.

- Semana de trabalho de 40 horasXP assume que nao se deve fazer horas extras
constantemente.

. Cliente presente: E fundamental a participacdo do cliente durantgo to
desenvolvimento do projeto. O cliente deve estampse disponivel para sanar
todas as duvidas de requisitos, evitando atrast8 mesmo construgcdes erradas.
Uma ideia interessante € manter o cliente comce pategrante da equipe de
desenvolvimento.

. Codigo padrao: Padronizacdo na arquitetura do cédigo, para qigepessa ser
compartilhado entre todos os programadores.

Todas estas doze praticas citadas contribuem gaepresentacdo dos processos da

metodologia XP, conforme mostrado na figura 1:
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Figura 1: Processo da metodologia XP (XP, 2010)

A cada iteracdo, novas funcionalidades sdo debedas de acordo com uma
priorizacado dada pelo cliente e definida atravésridérios de maior valor para o negécio. O
planejamento de uma iteracédo é feito detalhando¥sestory em suas tarefas, requisitando

programadores para trabalharem nelas e solicitaraftes que estimem tempos. Para todas as



decisbes tomadas no desenvolvimento de wwhoay assim como também o0s assuntos
discutidos nas reunides matinais sdo armazenadaosreistorico Kistory).

De acordo com Beck e Andres (2004), enquanto aejmento dogeleasesé
sincronizado com o negocio do cliente, o planejaméas iteracdes é uma tarefa muito mais

voltada aos programadores envolvidos.

2.1.3. Scrum

Outra metodologia agil é &crum(SCHWABER; BEEDLE, 2002). Seu objetivo é
fornecer um processo conveniente para projeto enslelk/imento orientado a objeto. A
metodologiaScrumapresenta uma abordagem empirica que aplica atgigimias da teoria de
controle de processos industriais para o desemaehio de softwares, reintroduzindo as
ideias de flexibilidade, adaptabilidade e proddide. O foco da metodologia é encontrar
uma forma de trabalho dos membros da equipe padupr o software de forma flexivel e
em um ambiente em constante mudanca.

A ideia principal da metodologiacrumé que o desenvolvimento de software envolve
muitas variaveis técnicas e do ambiente, como séqsj recursos e tecnologia, que podem
mudar durante o processo. Isto torna o processeskEnvolvimento imprevisivel e complexo,
requerendo flexibilidade para acompanhar as mudaaesultado do processo deve ser um
software que é realmente util para o cliente.

Para que a metodologlcrumeconsiga atingir todos os seus objetivos, Schwaber
Beedle (2002) definiram alguns processos basicosdidbs em papéis, cerimbnias e
artefatos, que constituem a esséncia do pro&gsm conforme detalhado abaixo:

« Sprint: Uma Sprint é uma iteracdo de entrega de incremento funcioeal d
software. Essas iteracbes duram normalmente delZe@manas e comecam e
terminam com uma reunido da equipe.

. Scrum Master: E o responsavel por proteger os membros da eqdée
desenvolvimento de qualquer pressdo externa queaafetar a produtividade.
Tenta garantir que todas as praticasSdoumsejam utilizadas com perfeicao pela
equipe e tem um papel de facilitador nas reuni@&pdnt.

«  Product Owner: E o responséavel por priorizaRsoduct BacklogEste é um papel
importante pois a equipe de desenvolvimento obsereaProduct Backlog
priorizado e construira &print Backlog comprometendo-se a entregar os itens
postados. @Product Owneigarante que duranteSprintndo havera mudancas nos

requisitos solicitados, porém, nos intervalos e8fygntsele possui total liberdade



para modifica-los.

Scrum Team: E a propria equipe de desenvolvimento. As equipes
desenvolvimento enscrumsao incentivadas a serem multidisciplinares, oa, sej
todos trabalham cooperativamente para entregaurasohalidades que a equipe
se comprometeu a entregar no comec¢&plant. O tamanho tipico de uma equipe
varia entre 6 e 10 pessoas.

BurnDown: Visto que oScrumprega a transparéncia dentro de uma equipe de
desenvolvimento, um quadro onde todas as estdegsi$itos) existentes para um
produto estejam expostas é extremamente Util. &iséelro é conhecido como
BurnDown e trata-se do local onde sado registrados os esta®storias em
andamento.

Product Backlog: E a lista principal de funcionalidades para o deskrimento de
um certo produto. @Product Backlogé um elemento essencial na reunido de
planejamento, pois é comRyoduct Backlogpriorizado que d’roduct Ownelira

se comunicar com a equipe de desenvolvimento coirjetivo de expressar suas
maiores necessidades para ag&gent.

Sprint Backlog: Na reunido de planejamento &print (Planning)o Product
Ownerdevera mostrar 8roduct Backlogpriorizado e a equipe ira escolher quais
tarefas daquela lista seréo realizadas durantdaagpéant As estérias escolhidas
serdo colocadas na sessaoSgeint Backlog ou seja, lista de funcionalidades a
serem implementadas Sarintcorrente.

Estéria: Cada elemento da lista é conhecido como Estédave possuir uma
breve descricdo das funcionalidades requeridasRyelduct Ownermpara um dado
produto. A equipe pode dividir uma estoria em &@sefle preferéncia pequenas,
para que, com a conclusdo de todas as tarefa§pagpestoria esteja concluida.
Sprint Planning: E a reunido principal dé&crum. Nela sdo planejadas as
atividades para &print corrente. Nesta reunido, Rroduct Ownerapresenta o
Product Backlogpriorizado e os membros da equipe decidem quadsias do
Product Backlogserdo incluidas ndprint Backlog,definindo com isso um
objetivo para &print

Sprint Review: No final de cad&print a equipe de desenvolvimentoSoerum
Master e o Product Ownerse rednem para verificar o que foi feito durante a
Sprint. A equipe apresenta as funcionalidades prontamaduct Owneraprova

ou desaprova o produto. Essa reunido é abertagpatquer outra equipe presente



que queira observar a apresentacao das estorigdetadas durante $print

. Sprint Retrospective: E realizada logo apds Sprint Reviewe tem como objetivo
mostrar para todos da equipe o que houve de mellmogue pode melhorar na
Sprintanalisada. Essa reunido é fechada para apenaspa egoScrum Master
Essa reunido é considerada muito importante paraszcimento da equipe, pois é
nela onde serdao mostrados os erros e as licoasdagae durante Sprint

. Daily Scrum: E uma reuni&o realizada diariamente entre os nusndae equipe
com o objetivo de analisar o que cada membro dgedez no dia anterior, o que
pretende fazer durante o dia presente e quais msdimentos ou obstaculos que
tem para cumprir com as tarefas. Normalmente & €iitpé e é de curta duragao.

A figura 2 representa todos os itens que forantiGagons acima definindo o processo

da metodologi&crum:

Legenda:
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« Equipe Scrum [ xﬁz:;e‘gif::;%pri_ * Burndown (gréfico) Burndown
Figura 2: Processo da metodolo§erum(SCHWABER; BEEDLE,
2002) A

metodologiaScrumdivide o desenvolvimento em iteraco&piinty de aproximadamente
trinta dias. As equipes sao formadas por projatigteogramadores, engenheiros e gerentes de
qualidade que trabalham em cima de funcionalidddésidas no inicio de cadgprinte séao
responsaveis pelo seu desenvolvimento.

Na metodologi&crumexistem reuniées de acompanhamento didrias. Nesgaides,
que sao preferencialmente de curta duracao e aeontde pé, sdo discutidos pontos como o
que foi feito desde a ultima reunido e o que peeser feito até a proxima. As dificuldades

encontradas e os fatores de impedimento séo inbawalifs e resolvidos.



O ciclo de vida d&crumé baseado em trés fases principais, divididasubrfeses:

- Pré-planejamento Pre-game phase): Os requisitos sdo descritos em um documento
chamaddacklog Posteriormente eles sdo priorizados e sao fedtativas de esforco
para o desenvolvimento de cada requisito. O plam@jto inclui também, entre outras
atividades, a definicdo da equipe de desenvolvimexs ferramentas a serem usadas, 0S
possiveis riscos do projeto e as necessidadegidartrento. Finalmente é proposta uma
arquitetura de desenvolvimento. Eventuais altesa@@s requisitos descritos Backlog
sao identificadas, assim como seus possiveis riscos

- Desenvolvimento game phase): As muitas variaveis técnicas e de ambiente ideatias
previamente sdo observadas e controladas durarmtesenvolvimento. Ao invés de
considerar essas variaveis apenas no inicio detprojomo no caso das metodologias
tradicionais, na metodologi&crumo controle é feito continuamente, o que aumenta a
flexibilidade para acompanhar as mudancas. Nesty fa software € desenvolvido em
ciclos Sprintg em que novas funcionalidades sédo adicionadasa Gaddesses ciclos é
desenvolvido de forma tradicional, ou seja, priem@ente faz-se a analise, em seguida o
projeto, implementacéo e testes. Cada um desdes é@mlanejado para durar de uma
semana a um meés.

- Pés-planejamento post-game phase): Apdés a fase de desenvolvimento sao feitas
reunidbes para analisar o progresso do projeto eowsnar o software atual para os

clientes. Nesta fase séo feitas as etapas deagtegrtestes finais e documentacao.

2.1.4. Feature Driven Development

A metodologiaeature Driven DevelopmeEDD) foi desenvolvida por Peter Coad e
Jeff de Luca no final da década de 90. Oferece omjunto coeso de principios e praticas
tanto para a gestdo de projetos quanto para a Bagemle Software, mas convive bem com
abordagens mais especialistas, corBaraim

Apesar de ter algumas divergéncias pontuais co{R, aarias praticas propostas por
ela também sao utilizadas por equipes usando FDDp s testes unitarios, refatoracéo,
programacao em pares, integracdo continua, entrasoldA FDD também propde praticas
como excesso de formalismo e posse individual d#igod que podem contrastar com
algumas das praticas fundamentais da XP. A exprsiéa equipe e dos gerentes deve julgar
quais praticas sdo mais apropriadas.

A FDD é classicamente descrita por duas fasesmgpasta por cinco processos bem

definidos e integrados: a fase de concepc¢ao e jplamato, composta pelos processos de



“desenvolver um modelo abrangente”, “construir umsta de funcionalidades” e “planejar

por funcionalidade” e a fase iterativa de conswug®mposta pelos processos de “detalhar
por funcionalidade” e “construir por funcionalidAd®ALMER; FELSING, 2002). Segue

abaixo o detalhamento de cada um dos cinco prazesso

Desenvolver um modelo abrangente:Pode envolver desenvolvimento de
requisitos, analise orientada por objetos, modefatfgica de dados e outras
técnicas para entendimento do dominio de negociguastdo. O resultado € um
modelo de objetos de alto nivel, que guiara a equiprante os ciclos de
construgao.

Construir uma lista de funcionalidades:Decomposicao funcional do modelo do
dominio, em trés camadas tipicas: areas de neginimlades de negocio e passos
automatizados da atividade. O resultado é umarhjigeade funcionalidades que
representa o produto a ser construido (também adwmmaproduct backlogou
lista de espera do produto).

Planejar por funcionalidade: Abrange a estimativa de complexidade e
dependéncia das funcionalidades, também levandooasideracao a prioridade e
valor para o negécio/cliente. O resultado € um@l@& desenvolvimento, com 0s
pacotes de trabalho na sequéncia apropriada garesaucao.

Detalhar por funcionalidade: Dentro de uma iteracdo de construgdo, a equipe
detalha os requisitos e outros artefatos para dicagho de cada funcionalidade,
incluindo os testes. O projeto para as funciondkdae inspecionado. O resultado
€ 0 modelo de dominio mais detalhado e os esqgsetitocddigo prontos para
serem preenchidos.

Construir por funcionalidade: Cada esqueleto de codigo € preenchido, testado e
inspecionado. O resultado € um incremento do pooduegrado ao repositorio

principal de cddigo, com qualidade e potencial garausado pelo usuario.

A figura 3 permite uma visao geral dos procesisosietodologia FDD:
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Figura 3: Processo da metodologia FDD (FDD, 2010)

2.1.5. Dynamic System Development Method

A metodologiaDynamic System Development Meth@SDM) foi desenvolvida
inicialmente por um consorcio de empresas britdnara 1994. Essa metodologia pode ser
considerada o primeiro método agil desenvolvidasebu-se nas ideias Rapid Application
Development (RAD) proposto por Martin (1991) e no desenvolviteenterativo e
incremental proposto por Stapleton (1997).

Normalmente a DSDM ¢é aplicado em projetos de re@s$e caracterizados pelos
cronogramas e custos limitados. Aponta falhas tenmacdo mais comuns destes projetos,
incluindo custos excedentes, perda de prazos, fdtaenvolvimento de usuéarios e
acompanhamento da alta geréncia.

A DSDM consiste de trés fases sequenciais, norsedalg@ré-projeto, ciclo de vida e
pos-projeto. O ciclo de vida é a fase mais elalmais consiste de quatro estagios que
formam o passo-a-passo das iteracdes aplicadassaowblvimento do sistema. Veja a seguir
as principais atividades de cada fase:

- O pré-projeto: Sao identificados os projetos candidatos e sédnide$ orcamento

e assinatura do contrato.

« O ciclo de vida: Fase mais complexa composta por cinco estagiosddBs
primeiros estagios, analise de viabilidade e n@goséo fases sequenciais que se
completam entre si. Ap0s a conclusdo destas fasesstema é desenvolvido
incrementalmente segundo as iteragbes do modeleaiohal, desenho e



construcédo, até a implementacao:

- Pos-projeto: Garante a eficiéncia e eficacia do projeto atralesnanutencdes,
melhorias e ajustes de acordo com os principid3®IaM a fim de refinar ainda
mais o passo concluido.

A metodologia DSDM é formada por nove principmsforme segue abaixo:

- Envolvimento: O envolvimento do usuario é o ponto principalapaficiéncia e
eficacia do projeto. Usuarios e desenvolvedoreglelin 0 mesmo espagco e com
isso as decisdes podem ser tomadas com maiorgwecis

« Autonomia: A equipe deve estar empenhado em tomar decisdessgjam
importantes ao progresso do projeto sem que nemmsgie aprovacdo dos
superiores.

- Entregas O foco em entregas frequentes assumindo quegantaéggo bom logo é
melhor que entregar algo perfeito somente no fmeidndo a entrega do produto
desde os primeiros estagios do projeto, 0 mesmodé ser testado e revisado. A
evidéncia do teste e a revisdo da documentacaarpede utilizadas na proxima
iteracdo ou fase.

- Eficacia: O critério principal para considerar um sistemaegnte € que ele possa
auxiliar nas necessidades atuais do cliente.

- Feedback: O desenvolvimento € iterativo e controlado femdbackgle usuarios,
a fim de tornar a solucéo eficaz ao negadcio.

- Reversibilidade: Todas as alteracfes feitas no desenvolvimentoesé@esiveis.

- Previsibilidade: O escopo e requisitos de alto nivel devem senidel antes que
0 projeto se inicie.

- Auséncia de testes no escopdestes sdo tratados fora do ciclo de vida do fwroje

. Comunicacdo: E necesséaria excelente comunicacdo e cooperacdodds o0s
envolvidos para obter maior eficacia e eficién@arojeto.

A metodologia DSDM tem como meta entregar softe/au@ tempo e custo estimados

atraveés do controle e ajuste de requisitos ao ldiegdesenvolvimento.

2.1.6. Familia Crystal

Foi proposta por Alistair Cockburn em 1998. Tre¢ade uma familia de métodos que
sdo necessarios em diferentes abordagens paraegsagl@gamanhos diferentes. Apesar disso,
todos os métodos dessa familia compartilham prdg@dies como: entrega frequente, reflexao
e comunicacdo (COCKBURN, 2004).



O ciclo de vida desta familia de metodologia éhds nas seguintes praticas:

. Saging: Planejamento do préximo incremento do sistemaquipe seleciona os
requisitos que serdo implementados na iteracdorazo para sua entrega;

- Edicdo e revisdo: Construcdo, demonstracdo e revisdo dos objetivos d
incremento;

«  Monitoramento: O processo €é monitorado com relacdo ao progresso e
estabilidade da equipe. E medido em marcos e dmiestde estabilidade;

- Paralelismo e fluxo: As diferentes equipes podem operar com mAaximo
paralelismo. Isto € permitido através do monitonaimeda estabilidade e da
sincronizagao entre as equipes;

- Inspecbes de usuariosSao sugeridas duas a trés inspecoes feitas pariasa
cada incremento;

«  Workshops refletivos: S&o reunides que ocorrem antes e depois de cadaéd
com objetivo de analisar o progresso do projeto.

- Local matters: Sdo os procedimentos a serem aplicados, que vakaacordo
com o tipo de projeto.

«  Work Products: Sequéncia de langcamento, modelos de objetos comamsial do
usuario, casos de teste e migracao de codigo.

. Standards: padrbes de notagdo, convencdes de produto, fazawa qualidade
usadas no projeto.

- Tools: Ferramentas minimas utilizadas. Compiladores,ngeadores de versao e
configuracdo, ferramentas de versdo, programac&sie,t comunicacao,
monitoramento de projeto, desenho e medicao derpaahce.

Existem algumas caracteristicas comuns a fam(ieystal tais como o
desenvolvimento incremental com ciclos de no maxmo@tro meses, énfase maior na
comunicacdo e cooperacdo das pessoas, ndo limitdgdoquaisquer préticas de
desenvolvimento, ferramentas ou produtos de trabalhncorporacdo de objetivos para
reduzir produtos de trabalho intermediarios e deseé-los como projetos evoluidos
(COCKBURN, 2004).

2.1.7. Adaptive Software Development
A metodologia Adaptive Software DevelopmerfASD) foi proposta por Jim
Highsmith, em 2000 como uma forma alternativa deeseergar o desenvolvimento de

software nas organizacbes (HIGHSMITH, 2002). Esstodologia tenta explorar a natureza



adaptativa e a incerteza no desenvolvimento devaddt baseado nas ideias dos sistemas
adaptativos complexos, relacionados a Teoria de CABLDROP, 1992).

A metodologia ASD foi projetada para lidar combéentes complexos e repletos de
incertezas. Ela estimula a aprendizagem duranteaegso de desenvolvimento e a adaptacao
constante as novas realidades do negécio e do t@rofdém disso, encoraja o
desenvolvimento iterativo e incremental, com arag@o constante de novas versdes. Oferece
estrutura e orientacdo suficiente para evitar cqu@rojetos se tornem caéticos, sem trazer
uma rigidez indesejada que venha a suprimir addatde (HIGHSMITH, 2002).

Neste método, o papel do gerente de projetosatdieer a colaboracdo entre a equipe
de desenvolvimento e o cliente. Por meio de itera@irtas, a equipe cria o conhecimento
cometendo pequendslhas, causadas por falsas premissas e corrigindo-as aosoR
criando uma experiéncia mais rica e ampla. E imldigaara equipes pequenas, mas pode ser

adaptado para equipes maiores (HIGHSMITH, 2002).

2.1.8. Evolucao das metodologias ageis

Nos dultimos anos, o movimento de desenvolviment sbftware utilizando
metodologias &geis vem ganhando espac¢o dentroedad@ engenharia de software. As
metodologias ageis variam em termos de praticanfasés e compartiiham algumas
caracteristicas como o desenvolvimento iterativepmunicacdo e a reducdo de produtos
intermediarios que fazem com que os requisitodidote sejam atendidos mais rapidamente.

Para visualizar de uma maneira mais clara as svénietodologias ageis existentes
atualmente, foi proposto por Abrahamsson et alog2@m mapa com algumas das inter-
relacdes existentes entre as metodologias ageevalacdo dos tempos conforme mostrado

na figura 4.
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Figura 4: Mapa da evolucédo dos métodos ageis (ABRMBSON et al., 2003)
Neste mapa estdo propositadamente relacionadaxlosétjue se estendem além do

escopo das metodologias abordadas neste trabdthdape de contribuirem filosoficamente
para a criacdo de alguns métodos ageis. Aléem thesioém séo apresentados através da linha

tracejada, quais os métodos contribuiram para kcpglio do manifesto adil
2.2. Geréncia de projetos

2.2.1. Introducéo

Muito se fala em processo de desenvolvimento fteva@ e com certeza seu papel é
fundamental em um projeto de desenvolvimento. Pagemas a ado¢cdo de um bom processo
de software ndo garantira o sucesso do projetmaade tudo se faz necessario planejar e
gerenciar todas as atividades envolvidas duramiel@ de vida do projeto. Grande parte das

falhas nos projetos de software é resultado da utidfiaacdo de uma metodologia para

planejamento e geréncia do projeto (PRESSMAN, 2001)

2.2.2. Geréncia de projetos de software
Projeto € um empreendimento temporario com o i@bjete criar um produto ou
servigo unico (VIEIRA, 2003). E um trabalho queaviscriacdo de um produto ou & execucao

de um servico especifico, temporario, ndo repetitivque envolve um certo grau de incerteza

1 http://www.agilemanifesto.org



na sua realizacdo (MARTINS, 2005). Normalmenteagaterizado por uma sequéncia de
atividades, sendo executada por pessoas dentimith;bes de tempo, recursos e custos.

Assim sendo, a geréncia de projetos de softwanohe® dentre outros, o
planejamento e o acompanhamento das pessoas @aglvo projeto, do produto sendo
desenvolvido e do processo seguido para evoluaftavare de um conceito preliminar para
uma implementacao concreta e operacional (PRESSN80L).

Cada vez mais os projetos de software estdo gdahanportancia e fazendo parte das
atividades estratégicas das organizacdes (PRADE@B)1%o planejamento do projeto sdo
estabelecidas as metas ou objetivos a serem aig)@d atividades a serem realizadas e a sua
sequéncia com base nos recursos necessarios @idapoPor se tratar de um processo que
tem um determinado tempo para ser concluido, todietp passa por algumas etapas que se
costuma chamar de ciclo de vida do projeto. Existijnmas fases que podemos considerar
como sendo parte do ciclo de vida genérico de wjefor (VALERIANO, 1998):

- Fase conceitualinclui todas as atividades que vao desde a idagi do assunto

a se pesquisar que engloba a elaboracéo da pr@ésiaprovacdo da mesma. As
decisbes tomadas nesta fase, em meio a dividasederas, sdo responsaveis
pelos maiores efeitos e consequéncias do restantiela do projeto.

- Fase de planejamento e organizacdd:ase em que 0 projeto € tracado com 0s
minimos detalhes necessarios para sua execucamtmleo Nesta etapa sdo
determinadas as responsabilidades e as condi¢cdesnti®le, quanto a prazos,
custos e desempenho.

- Fase de implementacdoEsta fase consiste na realizagéo e controle defata
ou seja, executar o que foi planejado e ajustareaugdo quando necessério para
atingir o objetivo, dentro das condi¢cfes pré-deteaohas.

- Fase de encerramento:Os resultados do projeto sdo passados ao cliede q
efetua a sua aprovagdo. Nesta fase, além da afmdaccliente que é o objetivo
principal, a equipe realiza uma avaliagdo intereat@lo o projeto, efetua as
prestacfes de contas e entrega sua documentagko fin

A geréncia de projetos de software tem algumasicplridades em relacdo aos
projetos genéricos. Para realizar um projeto devaoé com sucesso, deve-se ter bem claro o
Seu escopo, 0s riscos que poderdo ocorrer, asatasefserem executadas, os pontos de
controle a serem acompanhados, os recursos humfamesseiros e materiais (hardware,
software) necessarios, o esforco empregado e @grama a ser seguido. De posse dessas

informacdes € possivel ter uma estimativa de aumtfiavel, uma correta divisdo das tarefas



e programacao do projeto (SCHNEIDER, 2010).

No entanto, é muito importante observar a estreltagdo entre geréncia de projetos e
medicdo. Para acompanhar o andamento do proj@i@céso medir 0 progresso e comparar
com o estimado. Mesmo no planejamento, sobretudodiuse pretende utilizar dados de
projetos anteriores, dados de métricas sdo muporitantes. Nao € possivel controlar o que
nao se pode medir e, principalmente, s6 é posshafiar a boas estimativas com base em
dados historicos se estes dados forem coletadtei@samente. Assim, as medidas dao
visibilidade ao estado do projeto, permitindo taséter para onde ir no inicio do projeto
quanto verificar se 0 rumo estd correto, tomanddesccorretivas quando necessario
(VAZQUEZ et al., 2005).

A falta de métricas de projeto, prejudica de fogeeal o seu acompanhamento, uma
vez que pode haver um problema, mas ele ndo euté percebido por aqueles que podem
direcionar esforgcos para a sua solucao. Assim,icaéttém um importante papel na rapida
identificacdo e correcdo de problemas ao longoesemvolvimento do projeto. Com a sua
utilizacao, fica muito mais facil justificar e defier as decisées tomadas, afinal, o gerente de
projeto ndo decidiu apenas com base em seu sehdingerexperiéncia, mas também
fundamentado na avaliacdo de indicadores que eefletma tendéncia de comportamento
futuro (VASQUEZ, 2005).

No que tange a geréncia de projetos, estabeltxsses de projetos e coletar algumas
métricas pode ser bastante importante para apogaliaacdo de estimativas. Por exemplo, se
uma organizacdo tem indicadores para produtividgteEmanho/esforco) e custo
(valor/tamanho) para diversas classes de projefesedtes, € possivel, a partir de uma
estimativa de tamanho, chegar a estimativas degeséocusto (VASQUEZ, 2005).

Estimativas também s&o importantes num projetsofievare. Antes mesmo de serem
iniciadas as atividades técnicas de um projetogm@rge e a equipe de desenvolvimento
devem estimar o trabalho a ser realizado, os resumscessarios, a duracdo e, por fim, o
custo do projeto. Apesar das estimativas seremaungyde arte e um pouco de ciéncia, essa
importante atividade ndo deve ser conduzida desaddemente. As estimativas podem ser
consideradas a fundacdo para todas as outras agttgdde planejamento de projeto
(PRESSMAN, 2001).

Para alcancar boas estimativas de prazo, esfagste, existem algumas opc¢des:

- Postergar as estimativas até o mais tarde posgiv@iojeto;

- Usar técnicas de decomposicao;

« Usar um ou mais modelos empiricos para estimatieasisto e esforco;



- Basear as estimativas em projetos similares gtemfjéam sido concluidos.

O objetivo destas abordagens é atingir varias derpara realizar estimativas e usar
seus resultados para torna-las mais precisas. Quanthla em estimativas, esta se tratando
na realidade de diversos tipos: tamanho, esfoemrsos, tempo e custos. Geralmente, a
realizacdo de estimativas comeca pelas de tamaktpartir delas, estima-se o esforgo
necessario e na sequéncia alocam-se recursos,reel0o0 cronograma do projeto e
finalmente o custo € estimado.

O uso de algumas técnicas auxiliam os gerentgsajetos na divisdo do trabalho, e
consequentemente na distribuicdo dos recursos s@tEs para cada etapa do projeto, de
maneira correta e eficaz. Uma destas técnicagaddi atualmente € Rroject Management
Body of Knowledge- PMBOK, reconhecido internacionalmente pelo sdareo em definir
normas e dar suporte aos profissionais de geréegmojetos. O PMBOK reune as melhores
praticas aplicaveis a maioria dos projetos e sabrguais ha um amplo consenso sobre o0 seu
valor e utilidade.

O Project Management Institute PMI publicou um guia geral de geréncia de
projetos, o PMBOK Guide. O principal objetivo do BMK Guide € identificar um
subconjunto dos conhecimentos sobre geréncia dgetgso que seja reconhecido,
genericamente, como sendo uma colec¢ao de boasasré@MBOK, 2008).

Visando organizar o conhecimento e as praticasivak a geréncia de projeto, o PMI
organizou os processos de geréncia de projeto em aas de conhecimento conforme
descritas a seguir (PMI, 2010):

- Geréncia de Integracdo: Nesta area de conhecimento estdo 0s processos
responsaveis por garantir um acompanhamento apdupdos varios elementos
gque compdem um projeto. Podemos construir um plieniberacéo realizando as
atividades de detalhamento dos objetivos e desesnwvidd uma estrutura de
produto detalhada (PBS Rroduct Breakdown Structuredefinindo critérios de
avaliacdo e marcosle iteracdo, organizando o esforco entre as disagl
desenvolvendo a estrutura de trabalho detalhadaS(\WBMNork Breakdown
Structurg, aquisicdo de pessoal, atribuicdo das atividag#ano consolidado.

- Geréncia de Escopolidentifica e controla os processos necessarios garemtir
que o projeto contenha todo o trabalho requerid@ @ingir o sucesso. E
importante distinguir os conceitos de escopo dalytme escopo do projeto. Este
altimo trata das atividades que devem ser realizatlmante o projeto para se

atingir o resultado final desejado, enquanto gperaeiro trata das caracteristicas



do produto de software final.

Geréncia do Tempo: Nesta area de conhecimento se encontram 0S pPrecesso
responsaveis por garantir que 0s prazos deternmsn@doa O projeto sejam
cumpridos.

Geréncia de Custo:Inclui 0os processos responsaveis por garantir gpsjeto
termine dentro do orgamento aprovado para o meSnhgerenciamento do custo
esta relacionado ao custo dos recursos utilizados nealizar todas as atividades
do projeto. E importante perceber que algumas dlesjgrincipalmente decisdes
gerenciais, causam alteragdes no custo do prochatiodd projeto.

Geréncia da Qualidade:Nesta area de conhecimento se encontram 0S precesso
necessarios para garantir que o projeto atinjaoded correta os seus objetivos
finais. A geréncia de qualidade é uma disciplinanamente relacionada com a
geréncia do projeto. Ambas possuem aspectos emnedaisl como satisfagao do
cliente, liberando um produto em conformidade corasoopo e que atenda as
reais necessidades do cliente, prevencdo ao inesinspecdo, geréncia
responsavel provendo o projeto dos recursos netessdases do projeto
compostas por processos e registro de evidéncsagatdos de controle.

Geréncia de Recursos HumanosProcessos necessarios para garantir uma
utilizacdo efetiva dos recursos humanos envolvigosrojeto, incluindo todos
stakeholders, tais como patrocinadores, clientes, parceiros, utores,
colaboradores individuais entre outros. O gereatprdjeto deve estar atento para
alguns aspectos fundamentais relacionados a gar@agbessoas como liderancga,
comunicacdo, negociagao, delegagcdo, motivacadonatm@nto, formacdo de
equipe, avaliacdo de performance, recrutamentengéo, relacdes de trabalho,
regulamentacdes de salde e seguranca no trabalitoos assuntos relacionados
com a administracéo de recursos humanos.

Geréncia da Comunicacdo:Processos necessarios para garantir uma efetiva
geracao, coleta, disseminacdo e armazenamentmidasmacdes do projeto, de
forma apropriada e oportuna. Nesta area de conkatinsdo criados os vinculos
entre pessoas, ideias e informacdes, fundameraeopsucesso do projeto.
Geréncia de Risco:Nesta area de conhecimento se concentram as degictie
identificacdo, analise e resposta aos riscos detpraComo regra geral devemos
maximizar a probabilidade de ocorréncia dos eveqtes atuem positivamente,

bem como minimizar a probabilidade dos eventosajuam de forma negativa.



Os riscos podem ser ameacgadores aos objetivosoggiqprcomo também podem
trazer oportunidades de melhoria caso sejam adgtagor exemplo um
cronograma agressivo.

- Geréncia de Aquisicao:Trata dos processos necessarios para aquisicaendesb
servigos externos para a realizacao do projeteesga importantes para atingir os
seus objetivos.

Gerenciar projetos de software com eficiéncia tuise ndo apenas um grande
desafio dos dias atuais, mas é o fator critico pasacesso e para a sobrevivéncia das
empresas. Gerenciar projetos de software com edieié requer um esforco de
conscientizacdo das empresas em adotar metodobigigsréncia de projetos e, se possivel,
manter e suportar uma unica metodologia para garaeato de projetos.

Neste cenario, o gerente do projeto capacitadguéla que tem melhores condi¢cdes
de ver as necessidades do mesmo. Ele deve ser afissignal treinado para usar uma
metodologia de gerenciamento de projetos e aiaielforma eficiente. Ao gerente devem
ser dados autorizacdo formal e apoio visivel da allministracdo para que ele possa

desempenhar bem o seu papel de gestor buscandesssulo projeto.

2.2.3. Geréncia de projetos em metodologias ageis

As metodologias tradicionais de geréncia de prdg@n foco no planejamento e muita
disciplina no processo, partindo do principio dee qu aplicacdo de controle possibilita
alcancar o objetivo planejado dentro de limitesgmbelecidos de tempo, custo e escopo.
Para a maioria dos projetos, porém, o gerenciamead@ional acaba acrescentando somente
custo e complexidade, enquanto fornece um falseoseée seguranca, uma vez que o gerente
esta sempre ocupado exaustivamente planejandopaaeeglicontrolando.

As metodologias ageis estdo se consolidando enddranovos adeptos, pois
apresentam como uma colecdo de boas préticas. dNa&sséncia, o ciclo de vida agil &
semelhante a qualquer outra abordagem de desemeoito: descobrir o0 que o cliente quer,
certificar-se exatamente sobre o que ele quenllealo esforco, construir a solugédo e entrega-
la. O que muda na abordagem &agil, porém, é quelo fita reduzido em algumas semanas
para cada componente funcional desenvolvido, tolm&@e muito mais rapido e sendo
executado diversas vezes.

O gerenciamento tradicional de projetos parte diocipio de que o planejamento
direciona os resultados e que entregar o planéaiimdnimo de sucesso em um projeto. Ja a

abordagem agil considera que os resultados deverniatiar o planejamento e 0 sucesso



advém de entregar o resultado desejado, ndo ndeessate o resultado planejado. A grande
diferenca entre estas duas abordagens est4d naleatdm relacdo as mudancas no
planejamento: a abordagem agil considera necessadentivar a mudanca, e nao
desencoraja-la por meio da aplicacdo de procedoseqtie restringem e diminuem a
criatividade. A abordagem 4&gil esforca-se para ziedo custo de mudanca ao longo do
processo de desenvolvimento de software (NESMASR00

No planejamento de um projeto tradicional, o ppakprocesso é o desenvolvimento
do plano do projeto que definira como ele sera waelo e controlado contendo os planos
para cada uma das areas. Nas metodologias agdesno ge projeto é feito e revisado
continuamente com um nivel de detalhe suficienta paealidade daquele instante, conforme
osreleases iteracdes. Da mesma forma o controle integradmut#anca € natural no dia a
dia da equipe, e ocorre através das priorizacGess fpelo cliente durante as reunides de
planejamento e reviséo de iterac&deleases.

Nas metodologias ageis a geréncia do escopo preegrar uma filosofia totalmente
diferente das tradicionais. Ao invés de blindarsoopo contra mudancas, a abordagem agil
aceita a mudanca. Uma abordagem colocada por Eljpg@e6) € a forma de criar um WBS.
Ao invés de conter todo o trabalho para o projets, métodos ageis um WBS pode ser feito
no inicio de cadeeleasepois a iteracédo das funcionalidades sdo quebeaddarefas.

Diante disso, Koch (2004) fez um estudo compavaias nove areas de conhecimento

do PMBOK em relacéo a geréncia tradicional e argeaéagil, conforme descrito na tabela 1:

Tabela 1: Comparativo entre geréncia tradicioradie(KOCH, 2004)

Area do PMBOK Geréncia tradicional Geréncia agil

Escopo Bem definido nas fases inici¢ Escopo é definido emita nivel e og
do projeto e formalizado atrav requisitos sao priorizados e definic
do WBS. de forma iterativa.

Tempo Cronograma detalhado para Cronograma orientado ao prod
realizacdo de todo o projeto. com entregas incrementais de4 2-

semanas.

Custo Monitoracédo das alteragdes p Maior controle em funcao da rapic
gue nao afete o custo planejadoa incorporacao de alteracoes.

Qualidade Processos de verificagdo Programacdo em pares, tes
validacdo do plano de testes. incrementais e refatoracao.

Riscos Andlise de riscos duranteld o Aplica-se 0 mesmo conceito
ciclo de vida do projeto. gerenciamento tradicional.

Comunicacéao Documentado e formal. Implicita, indsgmal e colaborativa.

Recursos Humano$apéis claros e bem definidos, Confianga nos membros da equip




Area do PMBOK Geréncia tradicional

Geréncia agil

ambiente colaborativo.

Aquisigao Controle por contrato e escoPresenca do cliente, volatilidade
bem definido e documentado. requisitos e pouca documenta

torna o processo um desafio.
Integracao Plano de projeto detalhado Plano de projeto evolutivo e gere

gerente.

controle total do projeto pe

do projeto atua como facilitador.

Boehm (2006) explica que tanto a abordagem agintgua tradicional possuem
aspectos positivos e negativos e também compatasasem relacdo a uma série de fatores. A
tabela 2 apresenta um comparativo de diferencasmdarsdades existentes entre as

metodologias tradicionais e as metodologias ageis:

Tabela 2: Comparativo entre metodologias tradidgaageis (BOEHM, 2006)

Metodologias tradicionais

Metodologias ageis

Sao adaptativagd desenvolvimento també
ocorre de forma iterativa e evolutiva, ¢
ondas sucessivas. A principal diferenca &
cada iteracdo corresponde usualmente a
fase do projeto, o que normalmente nao
curta duracao.

Séao adaptativa®artem do principio de que
conhecimento sobre o problema aumen
medida que o sistema vai sendo desenvo
buscando constantemente melhores solu
O desenvolvimento ocorre de forma itera
e evolutiva, com iteracdes de 2 a 4 seman

S&o orientadas a processos e pes$tasen
do principio de que processos bem defin
devem ser impostos e executados,

garantir a qualidade do produto resultante

Sao orientadas a pessoaRara melho
gerenciar projetos de software, pess
devem ser tratadas como individuos e
COMO recursos, pois cada pessoa apre
um ritmo de trabalho Unico e completame
diferente, que é fruto da sua vivéncia pess

S&o rigidas: Pressupbfe que € possi
especificar de antemao todos os requisitm
software a ser desenvolvido dificultandc
muitas vezes impedindo realizar alteraco
comprometendo a evolugdo natural
solucéo.

Séo flexiveis e iterativas: Adaptase
g£ahstantemente ao conjunto de requis
mais atual. A cada iteracdo usuarioseruies
e desenvolvedores decidem sobre ¢
caracteristicas devem ser adiciona
modificadas e até retiradas do sistema.

S&o burocraticasseram muita sobrecarga
desenvolvimento a ser realiza
comprometendo a velocidade
desenvolvimento e, muitagezes, 0 suces
do projeto.

Simplicidade:Partem do principio de que
preferivel fazer algo simples de imediat
pagar um pouco mais para altés&epois, s
necessario, do que fazer algo complicad
imediato e acabar n&o utilizando depois.

Boehm (2006) conclui dizendo que o objetivo ppati da abordagem agil é

simplificar o processo de desenvolvimento, minimdm e dinamizando tarefas e artefatos

as.

oal.



gue sado importantes no processo, além do funciamamdo software. E na realidade,
independentemente das metodologias ageis, outrdérteias em gerenciamento de projetos
ja indicavam uma certa convergéncia entre a coradeidle geréncia e a comunidade técnica

em relacéo a agilidade nos projetos de software.

2.2.4. Comparativos entre as metodologias ageis na geréaale projetos

As metodologias ageis estdo chamando muito a&dete engenheiros de software e
pesquisadores de todo o mundo devido a sua sichgudieie agilidade. Abrahamsson (2003)
propbs uma analise comparativa para verificar smetedologias ageis de desenvolvimento
de software aderem a conceitos basicos de ger@agiojetos. Esta analise comparativa foi
focada em trés perspectivas basicas: o0 gerenciangmtprojetos, o ciclo de vida de
desenvolvimento de software e em principios almsv@rsusuma orientacéo concreta.

Métodos devem ser eficientes em relacdo ao tem@m €onsumo de recursos
(KUMAR; WELKE, 1992). Eficiéncia exige a existénada atividades de geréncia de projeto
para permitir a correta execucao das tarefas dendelvimento de software. Geréncia de
projeto € uma funcdo de apoio que fornece a espiotsal para o desenvolvimento eficiente
de software. Devido a isso a perspectiva de geaéiheiprojetos deve ser vista como uma
dimenséo relevante na avaliagdo de metodologias dg&esenvolvimento de software.

O ciclo de vida do desenvolvimento de um softvéatena sequéncia de processos que
uma organizacdo utiliza para conceber e comeraralism produto de software
(NANDHAKUMAR; AVISON, 1999). O ciclo de vida do deavolvimento de um software é
composto por nove fases: inicio do projeto, esppegifio de requisitos, design, codificagéo,
teste unitario, teste de integragdo, teste denséstéeste de aceitacdo e sistema em uso. Na
perspectiva de ciclo de vida de um software € iséciEs observar quais as fases de
desenvolvimento de software sdo cobertas pelasdoletpas ageis.

Métodos de desenvolvimento de software sdo fraqoente utilizados de outras
maneiras do que as inicialmente pretendidas petas sutores (NANDHAKUMAR,;
AVISON, 1999). Assim, a fim de avaliar se as metodias ageis baseiam-se principalmente
em principios abstratos ou fornecem uma orientagiereta, a perspectiva de principios
abstratoversusorientacdo concreta também é necessaria.

A seguir os métodos ageis existentes sdo comparsdmdo trés perspectivas: apoio a
gestdo, cobertura do ciclo de vida e tipo de ppincde orientacdo. Cada perspectiva sera
analisada separadamente.

. Geréncia de projetos: E uma das grandes deficiéncias das metodologias de



desenvolvimento &gil. A XP foi suplementada comualgs orientacdes sobre a
gestao de projetos mas ainda néo oferece uma pgvspglobal a respeito disso.
Na Scrum, o gerenciamento de projetos € previsto para finsemos de
desenvolvimento agil de software. Assim, Schwab&eedle (2002) sugerem a
utilizagdo de outros métodos para complementar serd®lvimento de um
software baseado na abordag8orum nomeando a XP como uma alternativa. A
abordagem promovida pela ASD é o modelo de gestaptativo (HIGHSMITH,
2002). O foco nas ASD é na alteracao da culturdedenvolvimento de software,
afirmando que a gestdo também tera que melhoraesposta as mudancas nos
projetos. FDD oferece meios para o planejamento groduto, recursos e
acompanhamento do progresso dos projetos. FDD tamabgedita na capacitacao
dos gerentes e dentro de um projeto, este temimadfialavra a dizer sobre o
escopo e o cronograma. DSDM sugere uma estrutuwrardeles para completar a
abordagem de desenvolvimento rapido de aplicad@sos esses controles sdo
designados para aumentar a capacidade de orgamaGireagir as mudancas do
negocio. Portanto, a abordagem DSDM para gerenoiamge projetos € em
grande parte para facilitar o trabalho das equigesdesenvolvimento, com
acompanhamento diario do andamento do projeto.CNwtal a solucdo para
geréncia de projeto centra-se no aumento da caubcide escolher o método
correto para a finalidade (COCKBURN, 2004).

O ciclo de vida do desenvolvimento de um softwareds diferentes métodos
ageis sao focalizados sobre os diferentes aspéctoslo de desenvolvimento de
software. DSDM € um método independente no sewlidque existem tentativas
de dar apoio total a todas as fases do ciclo dededum projeto. Outros sdo mais
focados. ASD cobre todas as outras fases menoseadfa inicio do projeto, as
fases de teste de aceitacdo e o sistema em uamilafCrystal abrange as fases
desde a concepcao até teste de integracdo. XP,eFB®umestdo focados em
especificacao de requisitos, projeto, implementactstes até o teste do sistema.
Principios abstratosversus orientacdo concreta:Um método que € util e eficaz
deve suportar orientacfes concretas e ndo devar+afeapenas a principios
abstratos. (NANDHAKUMAR; AVISON, 1999). Orientagéencretas, neste
contexto, referem-se a préaticas, atividades e posdie trabalho que caracterizam
e fornecem orientacGes sobre como uma tarefa éispedéve ser executada. Por

exemplo, FDD estabelece oito praticas que devenusadas em conformidade



com suas normas de desenvolvimento. Segundo Abssioani2003), verificou-se
qgue somente dois dos seis métodos ageis de degemmalo de software
incluidos na comparacdo realizada possuem prirgcipiostratos sobre uma
orientacdo concreta. ASD é a metodologia mais cetagCrystal depende da
criticidade do sistema e do tamanho do projeto, m&s fornece nenhuma
orientacdo sobre como executa-las. Na DSDM, as nagbes devem
desenvolver as praticas proprias. XP foi diretamestdrivada de cenarios da
pratica. Sendo assim, o forte deste método € seatacao concret&crumdefine

as praticas para as fases de especificacdo desitegue de testes de integracao.
Fases de implementacdo ndo fazem parte do método.

A figura 5 apresenta uma comparacao das trésqunggs para cada um dos métodos
estudados. A barra superior indica se um métodtedar apoio a gestdo de projetos. A barra
do meio compara o método com o ciclo de vida derdedvimento do software. Finalmente,
a barra inferior mostra se o0 método baseia-se ipalmente em principios abstratos (cor
branca) ou fornece orientagdes concretas (cor kifza geral, a cor cinza em um bloco
indica que o método compreende a perspectiva adalisnquanto que a cor branca indica

falta de apoio.
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Figura 5: Perspectivas para metodologias ageis f&BRMSSON et al., 2003)
Apoés esta analise, Abrahamsson (2003) conclui ajueaioria dos métodos ageis

incorporam suporte para a gestdo de projeto mgmio aerdadeiro ainda é escasso. Diante
desta situacdo, a geréncia do projeto € eficientde eextrema importancia quando os

principios ageis como compilaces diariagleasescurtos sdo seguidos. Com isso gestores
do projeto estdo em uma posicao dificil quando dewsédo de abordagem mais apropriada
deve ser feita. O sucesso operacional de qualgéatrdm situa-se na sua capacidade de ser



incorporada ao ritmo do projeto de software. Destaneira € necessario manter
consideragfes que permitam assegurar 0 alinhanesite o desenvolvedor e o gestor do
projeto.

Além disso, segundo Abrahamsson (2003) os difesemigtodos ageis cobrem o ciclo
de vida do desenvolvimento de software nas difeseriises. A questdao que deve ser
levantada € se é mais rentavel cobrir mais fases mais extenso ou cobrir menos fases e ser
mais preciso. Além disso, os métodos que cobremtasufases acabam ficando
demasiadamente gerais ou superficiais para seraahosis Por outro lado, métodos que
cobrem muito pouco podem ser muito limitados ouepoder falta de ligacbes a outros
métodos.

E por fim Abrahamsson (2003) conclui que a minalig métodos ageis oferecem
uma orientacdo concreta. Principios abstratos gar@mminar a literatura dos meétodos ageis
e as mentes dos desenvolvedores. A comunidades &pihis preocupada em conseguir a
aceitacdo de propostas e valores do que em ofeoegestacdo sobre como usar e operar
versdoes destes valores. Atualmente, as orientag@esretas existem principalmente nos

meétodos que sdo muito limitados em seu ambito ieagfo ou profundidade.
2.3. Agentes de software

2.3.1. Introducéo

A tecnologia de agentes de software vem fornedeg8es para abordar a crescente
complexidade dos sistemas de computagdo que geralrdevem operar em ambientes ndo
predizieis, abertos e que mudam rapidamente. E&tEsnas devem ser capazes de decidir
por si mesmos o que fazer em qualquer situacdogbemacar seus objetivos. Esses tipos de
sistemas sdo tipicamente dificeis de tratar usatwwepcdes tradicionais de sistemas

computacionais.

2.3.2. Conceito de agentes

Segundo Russel e Norvig (1995) um agente é unidaeletautbnoma que percebe seu
ambiente através de sensores e age sobre o metfimemdb-se de executores. Por exemplo,
nos agentes humanos, os olhos e ouvidos sdo seesasanaos e a boca sao executores.

A autonomia € a caracteristica principal dos ager®s agentes sédo capazes de atuar
sem intervencdo humana ou de outros sistemas sitdavéontrole que eles possuem do seu
estado interno e do seu comportamento.

Na construcdo de programas baseados em agentessaleecidir como construir o



mapeamento de percepcbes a acdes. A estrutura lfessiom agente possui uma memaria

interna que ira atualizar-se com a chegada de rprraspcdes. Essa memoria é utilizada nos

procedimentos de tomada de decisédo, 0s quais @& g¢cdes para serem executadas. De
forma a manter um histérico do comportamento daomtegex memaoria do agente é tambéem

atualizada a partir da acéo selecionada.

Para Wooldridge (1999) um agente possui comporitoneuténomo e flexivel para
alcancar seus objetivos, onde flexibilidade sigaitrés coisas:

- Reatividade: os agentes inteligentes percebem seu ambientspendem em

tempo as mudancgas que nele ocorrem para alcangaolsgetivos;

- Proatividade: os agentes inteligentes sdo capazes de exibir artempento

orientado a objetivos tomando a iniciativa de foaracancar seus objetivos;

- Habilidade social: os agentes inteligentes sdo capazes de interagir autros

agentes e, possivelmente, com humanos para alcsgapbjetivos.

As principais contribuicbes do paradigma de desemmento baseado em agentes
provém da area da inteligéncia artificial. Estacigiitna propde quarto abordagens principais
para a construcao de sistemas computacionaigyenddis (RUSSEL; NORVIG, 1995):

- Aabordagem do teste dering (sistemas que atuam como humanos);

- Aabordagem cognitiva (sistemas que pensam comaimos)y

- Aabordagem das leis do raciocinio (sistemas qonegme racionalmente);

- A abordagem dos agentes racionais (sistemas gam aacionalmente)

Os sistemas que exibem comportamento racionatteaizam a abordagem de agentes
para a construcao de sistemas inteligentes. Aagaonalmente significa atuar para alcancar
metas considerando as proprias crencas.

As acles tomadas por um agente racional sdo supaste as corretas, aquelas que
causam que 0 agente seja 0 mais bem-sucedido. Wdi@lande desempenho estabelece o
critério que determina quanto bem sucedido é umtag&egundo Russel e Norvig (1995), a
racionalidade de um agente em um dado momento actedrada através dos seguintes
aspectos:

- A medida de desempenho que define o grau de sycesso

- O histérico completo das percepc¢des do agente;

« O conhecimento que o agente possui do ambiente;

- As acles que o0 agente pode realizar.

Um agente racional ideal deveria selecionar ewae@quela acdo que é de esperar

que maximize sua medida de desempenho, considemrustorico das percepgdes e o



conhecimento que 0 agente possuli.

A abordagem de agentes da inteligéncia artificialais geral que aquela baseada nas
leis do raciocinio, onde a énfase esta na realizdedinferéncias corretas. A realizacdo de
inferéncias as vezes caracteriza 0 comportamentondagente porque uma das formas de se
comportar racionalmente é raciocinar logicamenée atconclusdo de que uma acdo em
particular permitird atingir as metas do agenteréRo realizar apenas inferéncias néo é
suficiente para exibir comportamento inteligenteisiem situacfes onde uma acao reflexiva
simples pode ser mais efetiva que uma acdo cujsadecde execucdo é tomada mais

lentamente através de algum mecanismo de inferéncia

2.3.3. Arquiteturas de agentes

A arquitetura de um agente mostra como ele estéeimgntado em relacdo as suas
propriedades, a sua estrutura e como os moduloa gampdem podem interagir, garantindo
sua funcionalidade. Em suma, a arquitetura de uemntagespecifica sua estrutura e
funcionamento.

Uma outra definicdo vé a arquitetura de um agesrtgocum modelo para a construcéo
de sistemas computacionais que satisfazem as @dapies abordadas pela teoria de agentes,
onde um agente é decomposto em componentes madulaoenjunto destes mddulos e suas
interacbes devem prover respostas de como os sensoilo estado interno do agente
determinam suas acdes e seu proprio estado futuro.

Assim como existem inumeros estilos de arquitetdesoftware, 0 mesmo ocorre
com relacdo as arquiteturas de agentes, as qussEEqIn certas caracteristicas que permitem a
avaliacdo de sua qualidade e eficidcia. De acorao Boissel e Norvig (1995), alguns
conceitos podem ser Uteis para o desenvolvimentondearquitetura promissora:

- Simplicidade: Idealizar a arquitetura e seus componentes deafoamfacilitar seu
entendimento, implementacdo e manutencao;

« Funcionalidade: Selecionar uma arquitetura e ferramentas de debemento que
focalizem aspectos especificos do problema a sedatho;

- Expansividade: A arquitetura deve poder ser ampliada, uma vez rpra todas as
necessidades futuras podem ser previstas em ureiggimomento;

- Isolamento ou Portabilidade: Uma arquitetura, para poder ser expansiva, dessupo

uma implementacao portavel, evitando-se solucéepadronizadas.

2.3.4. Tipos de agentes
Existem diferentes propostas de classificacaotippos de agentes e arquiteturas. A



seguir sdo apresentadas as propostas de Russelig (1895) e de Wooldridge (1999).

Russel e Norvig (1995), definiram quatro tiposghtes de agentes, possuindo cada

um aspectos diferenciados na busca da solucambkepras:

- Agentes reflexivos: Cada percepcédo dispara alguma acao pré-estalzelroid
programa, sendo esta relacdo uma simples regrpae&dondicdo, acdo> onde a
condicdo é dada pela percepcao do agente.

- Agentes reflexivos que mantém registro do ambienteD estado interno do
agente é atualizado, ou seja, ocorre um registreed@éncia perceptual e das
acOes executadas pelo agente. A estrutura destedéipagente mostra como a
percepc¢éo corrente combinada com o estado intenigoagera a atualizagéo do
estado corrente.

- Agentes baseados em metagiléem de manterem um registro do estado do
ambiente, estes agentes possuem uma meta queveesastado desejavel a ser
atingido. Entdo, o agente pode fazer uma combinaifialesejavel com os
resultados de possiveis acdes, para tomar deciadassca da meta.

- Agentes baseados na utilidadeExiste uma preocupacdo entre os estados do
agente. Uma medida de utilidade mais geral devaipeuma comparacgéo entre
varios diferentes estados de acordo com o que&@meurando.

Wooldridge (1999) definiu quatro tipos de arquites de agentes, cada uma com suas

caracteristicas especificas:

- Arquiteturas baseadas em logica:Nas arquiteturas baseadas em ldgica os
agentes contém um modelo simbdlico do ambiente génta, explicitamente
representado em uma base de conhecimento e aaledsacdo a executar é
tomada a através de raciocinio l6gico. Esta aruieé utilizada nos agentes
baseados em metas e agentes baseados na utilaladigssificacdo de Russel e
Norvig (1995).

- Arquiteturas reativas: As arquiteturas reativas sao aquelas que nao @ossu
conhecimento do ambiente do agente e nao utilizzsioainio l6gico. Elas se
baseiam na suposicdo de que um agente pode dessmivbéligéncia a partir de
percepcOes e interacdes com seu ambiente, nacsitecds de um conhecimento
do mesmo. A decisdo da acdo a executar € tomaaa&atde um mapeamento
direto da situacao para a acdo. Esta arquitetutdiZzada nos agentes reflexivos
na classificacdo de Russel e Norvig (1995)

- Arquiteturas em camadas: Nas arquiteturas em camadas a decisdo da acao a



executar é sobre o ambiente em diferentes nivembdiacdo. Esta abordagem,
também conhecida como arquitetura hibrida, esautum agente em dois

subsistemas: um deliberativo, contendo um modetb&ico do ambiente que

desenvolve planos e toma decisdes via raciocimgrddée um reativo, capaz de
reagir a eventos que ocorrem no ambiente sem netipare raciocinio.

- Arquiteturas de crenca-desejo-intencao (BDLI) As arquiteturas BDI Relief-
Desire-Intentiof (RAO; GEORGE, 1995) baseiam-se na teoria de gusetes
humanos sao regidos por trés estados mentais fmdaist crencas, desejos e
intencbes. O estado do agente € representado gmestruturas: suas crencgas
(beliefs),seus desejogdésires)e suas intengbesnfentions).As crengas de um
agente sdo o conhecimento que o agente possui sairiente em que ele se
encontra. Os desejos de um agente representaradm e@sbtivacional do sistema.

As intengOes de um agente sdo as acdes que tédda@alizar.

2.3.5. Coordenacéo entre agentes

A coordenacéao entre agentes refere-se a maneitpierns agentes estdo organizados
a fim de cooperar para alcangcar um objetivo comonsistema. Existem dois mecanismos
basicos para coordenar 0s agentes: 0 mecanismoeraegstavo € 0 mecanismo de mercado
(PARAISO, 1997).

Nas arquiteturas do tipo “mestre-escravo” existemsclasses de agentes: os gerentes
(mestres) e os trabalhadores (escravos). Os ageabeshadores sdo coordenados por um
gerente que distribui as tarefas entre estes aaegpeesultado. O agente facilitador pode
existir se os agentes estiverem divididos em grupos

Nas arquiteturas baseadas no mecanismo de metodds, 0s agentes estdo em um
mesmo nivel e sabem as tarefas que cada agenpm# da desempenhar. Esta arquitetura
visa diminuir a quantidade de mensagens trocadiadptem vista que cada agente ja conhece
todos os outros. Baseado nesse mecanismo surgug@macao Orientada ao Mercado, onde
0s agentes podem ser classificados como produtosisumidores e séo utilizados para

maximizar lucros através de um processo de ned@i@ARAISO, 1997)

2.3.6. Comunicacgdao entre agentes

A comunicacdo € uma importante caracteristica guagentes inteligentes possuem
para atingirem seus objetivos. A linguagem AQigént Communication Languggéoi
definida para a comunicacéo entre agentes e podevetida em (FININ et al., 1993):
- Vocabulario: Dicionario de conceitos do dominio de aplicacdosidtema de agentes e



seus relacionamentos. Também conhecido como ordolog

- Linguagem interna: KIF (Knowledge Interchange Formatinguagem de programacao

em logica de primeira ordem com capacidade de icadidados simples, restricoes,

regras e expressoes.

- Linguagem externa: KQML (Knowledge Query and Manipulation Languaggie é uma

camada linguistica capaz de encapsular estrutuFagdfnecendo uma comunicacdo mais

eficiente.

Uma mensagem ACL nada mais é do que uma expr&$38ih. onde os argumentos

sao termos ou sentencas KIF formadas por termostdéogia.

2.3.7. Metodologias de engenharia de software orientadaagentes

Algumas metodologias voltadas ao projeto de sistemni@ntados a agentes surgiram

ao longo dos tempos, sendo que as mais discutiadgenatura atualmente sdo: MaSE,

Prometheus, Tropos e Gaia. Essas metodologias feedetionadas baseadas em varios

fatores, como a abrangéncia na engenharia de seftwéntada a agentes, a difusdo na

comunidade de pesquisadores e 0s recursos disgonpatas metodologias como

documentacdo detalhada e de facil acesso e supdetlamenta. A seguir, serdo expostas

algumas das caracteristicas de cada uma destadatogias:

MaSE: E uma metodologia orientada a agentes e o sigdiicda sigla é
Multiagent Systems Engineering Methodologyela os agentes ndo sao
considerados como autbnomos e proé-ativos. Eles psdoessos de software
simples que interagem uns com 0s outros para afirfgualidade geral do sistema
(DELOACH; WOOQOD, 2001). O objetivo principal da MaSEguiar o projetista
através de todo o ciclo de vida do software, inddpetemente de qualquer
arquitetura de agente, linguagem de programacaosistema de troca de
mensagens. A metodologia MaSE consiste da faspalise e da fase de projeto e
possui uma ferramenta denominadgentTodl que auxilia no processo de
modelagem.

Prometheus: E uma metodologia na engenharia de software adena agentes
para especificar, projetar e implementar sistemasadentes (PADGHAM;
WIKIKOFF, 2005). O principal objetivo no desenvahénto desta metodologia €
ter um processo definido, que possa ser usadosendelvimento de sistemas de

agentes e que possa ser ensinado aos profissitanaiea e aos estudantes que néao

2 http://agenttool.cis.ksu.edu




possuam conhecimento em agentes. Prometheus supal¢gaenvolvimento de
agentes inteligentes que possuem objetivos, crengiamos e eventos. A
metodologia utiliza o conceito de capacidade, al quale ser composta por
planos, eventos, crencas e outras capacidadesagubkathilidades especificas ao
agente.

. Tropos: E uma metodologia de desenvolvimento de softwdeniado a agentes,
criada por um grupo de pesquisadores de variasersmades do Brasil, do
Canada e da Italia (BRESCIANI et al., 2004). A ndelogia usa a nocao de
agente em seus conceitos, tais como objetivospplartarefas durante as fases do
desenvolvimento do software e adota uma abordagenmefthamento de passos,
utiizando um conjunto especifico de operadores tansformacéao.
Diferentemente das demais metodologias apresenfaagos tem um foco maior
na fase de requisitos iniciais, onde os conheciosemias necessidades dos clientes
sao identificados e analisados. A metodologia st@isilas fases de requisitos
iniciais, requisitos finais, projeto arquitetunatpjeto detalhado e implementacéao.

. Gaia: E uma metodologia de uso geral, aplicavel & unmagde dominios de
aplicacdo. Para Gaia, um sistema multi-agente ® wismo uma organizagao
composta de varios papéis. A metodologia provéfriameworkconceitual que
permite ao analista sistematicamente refinar réqaigle maneira tal que estes
possam ser diretamente implementados, detalhandpéispa interagoes,
responsabilidades, permissdes e propriedades eadéaanalise (WOOLDRIDGE,
1999). Apesar de ser uma metodologia de uso géead € voltada aos aspectos
organizacionais e fornece um formalismo que da é@nfase muito maior a etapa
de andlise, sendo que a etapa de projeto provéaspen detalhamento mais
refinado, produto do trabalho ja realizado.

Além das metodologias de desenvolvimento de soéwaientado a agentes citadas

acima, existe a linguagem de modelagem AUMbdnt Unified Modeling Languapgue é

de uma extensao da linguagem de modelagem UMified Modeling Language proposta
por Odell et al. (2000), concebida para dar supamstdesenvolvimento de sistemas orientados
a agentes. Essa extensdo visa exclusivamente estanthguagem UML de modo a dar
suporte a especificacdo de protocolos de interagdie@ agentes, ndo se preocupando em
fornecer artefatos para todo o ciclo de vida deeneslivimento de um sistema orientado a
agentes. Os diagramas AUML séao utilizados em dagersetodologias orientadas a agentes

com o objetivo de fornecer uma semantica semi-fbemiatuitiva através de uma notagéo



grafica amigavel para o desenvolvimento de protxcde interacdo entre agentes.



3. TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo seréo apresentados alguns dospaisérabalhos relacionados ao tema
proposto. Neste sentido, serdo abordados trabglsealizam estudos comparativos entre
metodologias &geis, tradicionais e o desenvolviméetrativo e incremental, comparacao
entre frameworksde avaliacdo para metodologias &geis assim combétantrabalhos
referentes a sistemas multi-agentes baseados encasépara a geréncia de projetos e
integracdo com o desenvolvimento de software. Tedtss trabalhos contribuiram, de certa

forma, como referéncia para a criagdo do modeloabsobjetivo deste trabalho.

3.1. Uma proposta de integracédo entre métodos ageis e todos tradicionais

Kee (2006) sugeriu uma integracdo global de métadlgeis com algumas boas
caracteristicas de métodos tradicionais para mealhas técnicas de desenvolvimento de
software atual. Foi foco de seu estudo o métodoatase os pontos mais relevantes dos
principais métodos ageis existentes. Foram ideatfis conflitos especificos que as
empresas enfrentam e sugeridas estratégias pataéréiss com o intuito de tornar-se mais
competitivo integrando as metodologias tradicioeaisodernas.

Segundo Kee (2006), o método em cascata é defouidm sendo um método rigido
composto por cinco fases que devem ser executamtpgerwialmente: levantamento de
requisitos, projeto, implementacéo, testes e magate Assume-se que todos 0s requisitos
tenham sido levantados na primeira fase do prof@gwiamente poderéo ficar de fora alguns
detalhes importantes porque na maioria das vez@garsssados ndo conseguem visualizar
todo o sistema no inicio do projeto. Em conseq@émtisso, mudancas de requisitos
representam um desafio e um custo muito grandeppajetos desenvolvidos na metodologia
em cascata porque quando isso ocorrer, o desenoléeforcado a refazer todas as fases do
projeto desde o seu inicio.

De acordo com Kee (2006) as metodologias ageidedenvolvimento de software
estdo sendo bem aceitas como alternativas paraétisdos tradicionais. Elas possibilitam
uma maior qualidade no software em um curto periddotempo. Os métodos ageis
promovem um mecanismo mais dindmico para a prodagicoftware aumentando as
iteracbes a pelo menos uma vez por dia em oposigiima vez por fase como ocorre na
maioria dos métodos tradicionais.

Em geral, os métodos ageis empregam curtos dtel@givos, envolvendo ativamente
0S usuarios, priorizando e verificando necessidadesnfiando no conhecimento tacito da

equipe como oposicao a documentacdo. Os concéidoe clas metodologias ageis sao:



- Individuos e interacao sobre processos e ferrasienta
- Software produzido sobre documentacéo abrangente;
- Colaboracdo com o cliente sobre contrato de neg@aja
- Responder a mudancgas mais que seguir um plano.

A figura 6 apresenta uma relagéo entre as cumwasistos decorrentes de solicitagdes
de alteracbes em projetos utilizando metodologadidionais, evidenciado por Barry Boehm
e 0 mesmo impacto financeiro gerado pelas soli#sacem projetos que utilizam

metodologias ageis, defendido pelo visionario Ketk:

i\

Boehm

Cost of Change

Beck

A4

Project Lifecycle Progress

Figura 6: Curvas de custo (KEE, 2006)
Segundo Kee

(2006), embora os métodos ageis provaram ser mfsieexistem algumas complexidades
inerentes que combinadas com os métodos tradisipodiem vir a compor uma solugdo mais

robusta. A figura 7 apresenta algumas destas sduco

EXECLITIONMN UTOMATION: [
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Figura 7: Fluxo de mtegragao recomendado
(KEE, 2006)

Segue abaixo uma explicacdo dos pontos analisamlflsxo de integracdo proposto



por Kee (2006):

Requisitos ambiguosEEm métodos ageis, a incidéncia de requisitos arbigu
maior devido as solicitacbes serem escritas cosgr storiesque dependem
fortemente da comunicacdo face a face (MOHAN, 20@83ra resolver este
problema Kee (2006) sugere dois niveis de reqsistloprimeiro é tratado a nivel
deuser storiese inclui funcionalidades que ainda ndo estao phemde analisadas.

O segundo nivel é feito com a colaboracdo do diepdando a esclarecer e
identificar o trabalho da proxima iteracdo. Alénssti, para evitar requisitos
ambiguos, o autor sugere eleger uma pessoa, desaanpor ele deBridge
Person que vai participar de reunibes de equipe propaesido assim uma
documentacéo util e sustentavel que ajude o useaidesenvolvedor.

Projetos grandes e distribuidosEm grandes projetos distribuidos normalmente o
cliente ndo pode estar presente em tempo inteBiahte disso, a falta de
comunicacdo com o cliente pode repercutir no pssgrede grandes projetos
distribuidos (MOHAN, 2005). Para resolver isso, K@€06) recomenda uma
pessoa de ligacdo com o client@ustomer Liaison O papel desta pessoa é
possibilitar uma resposta rapida aos pedidos dmte que ndo estdo sempre
presentes. Além disso ela € responsavel pela ogéstrde um canal de
comunicacdo e de um relacionamento continuo coes edientes, mantendo a
velocidade dos métodos ageis.

Conflitos de processos:Os conflitos de processos podem ocorrer de duas
maneiras. A primeira é em relacdo a como evoluprosessos ageis e a segunda é
sobre a forma de como mesclar métodos de desemaitd ageis com
tradicionais (BOEHM; TURNER, 2005). Para isso, K2@06) sugere documentar
e comunicar com clareza os processos para todzext@s envolvidas. O objetivo

€ apresentar este documento para clientes e memtbaosequipe de
desenvolvimento aumentando assim o seu compronrgbme

Conflitos entre pessoasA adocado e integracdo de meétodos ageis pode causar
conflitos entre pessoas. Mudancas de paradigmarocegso podem nao ser
aceitos pelos membros da equipe e clientes (BOEHMRNER, 2005). A fim de
integrar métodos ageis com tradicionais, a cordtruge uma boa base de
conhecimento tem um papel muito importante no atonda produtividade da
equipe e permite que os clientes tenham um acorap@tito mais claro do que

realmente esta acontecendo.



Kee (2006) conclui que a integracdo entre mét@dmss e tradicionais € 0 proximo
passo a ser seguido por empresas que possuem sgdpgraficamente distribuidas ou
diversas culturas e experiéncias. Ter uma melhdabomac¢do, comunicacdo e uma
documentacdo concisa permitirda uma integracdo mégila, eliminando a repeticdo de
métodos ineficazes. Bridge Personcompartilha os conhecimentos entre a equipe e 0s
clientes contribuindo para a eficacia de um projiet@esenvolvimento de software.

3.2. Uma comparacédo entre métodos ageis e o desenvolviriteiterativo incremental

Fagundes et al. (2008) visando auxiliar os prafrsss interessados na utilizacao da
abordagem agil a escolherem uma metodologia queomsé adapte as necessidades dos seus
projetos, equipes ou organizacdes, propuseram wngaracdo entre 0s processos dos
métodos ageis XPScrum, FDD e ASD em relacdo ao desenvolvimento iterativo e
incremental.

Os critérios adotados para servirem de base paderdificagcdo das atividades
propostas pelas metodologias ageis sdo fundamentadaesenvolvimento incremental. E
com isso as atividades sugeridas durante o selegmoade desenvolvimento sao bastante
semelhantes aos principios ageis (SOMMERVILLE, 2003

O desenvolvimento incremental inicialmente idecdif em um esbogo, 0s requisitos
do sistema e seleciona quais sao 0s mais e 0s nmepogantes. Em seguida é definida uma
série de iteracbes de entrega, onde em cada umarnécitio um subconjunto de
funcionalidades, dependendo das suas prioridagess A identificacdo dos incrementos, as
funcionalidades a serem entregues na primeiracéierasdo detalhadas e desenvolvidas.
Paralelamente a este desenvolvimento, outras foaldades podem ser analisadas para
fazerem parte dos outros incrementos. Uma vez gd& incremento € concluido e entregue,
ele pode ser colocado em operacdo. A medida quesnoerementos sédo concluidos, eles sao
integrados as iteracdes existentes, de modo qistemns melhora a cada novo incremento
entregue (SOMMERVILLE, 2003). A figura 8 apreseraa etapas do desenvolvimento

incremental:

Definir esbogo Atribuir requisitos Projetar arquitetura

dos requisitos as iteracoes > do sistema
Fag T
und v

Desenvolver ‘ Validar Integrar Validar

es incremento do sistema incremento »  incremento sistema
et A Entrega final

Figura 8: Desenvolvimento incremental (SOMERVILIZB03)



al. (2008) possibilitaram uma melhor compreensécataparacao realizada para cada uma
das atividades do desenvolvimento incremental, septando uma pequena explicacdo da
atividade correspondente em cada um dos métodtisamits, conforme detalhado na tabela
3:

Tabela 3: Desenvolvimento incremental em métodesd§AGUNDES et al.,
2008)

Atividade Especificacdo

Definicdo do Esboco XP: Clientes escrevem aser stories

dos Requisitos Scrum: Definicdo doProduct Backlog

FDD: Geracéo de artefatos para a documentacéao dositegui
ASD: Requisitos definidos nas sessdest Application
Developmen{JAD).

Atribuicao dos XP: Equipe técnica e clientes definemuaer storiegjue seréo
Requisitos as Iterac6adesenvolvidas nas iteracdes. As iteracdes duralradé semanas.
Scrum: Definicdo doSprint Backloge asSprints (teragdes) duram
no maximo 30 dias.

FDD: As caracteristicas sdo agrupadas, priorizadastrébdidas aos
responsaveis pelo seu desenvolvimento e as itexagdam no
maximo 2 semanas.

ASD: Definicdo do namero de iteracfes que duram d8 4 a
semanas.

Projeto da ArquiteturaXP: Propde que paralelamente a escritausas storiesseja

do Sistema realizado o projeto da arquitetura do sistema.

Scrum: Sugere que seja feito um projeto geral do sisteasadilo
nos itens ddé’roduct Backlog

FDD: Sugere que seja construido um diagrama de cldadgsiL
para representar a arquitetura do sistema.

ASD: Nao especifica nada para esta atividade.

Desenvolver XP: Implementacao dasser storiegjue fazem parte da iteragéo
Incremento do Sistemeorrente por duplas de programadores.

Scrum: Implementacao dos requisitos contempladoS prant
Backlogpara aSprintcorrente.

FDD: Andlise da documentacéo existente, refinamentoaitelo
gerado nas atividades anteriores e implementagioadlacteristica
gue serdo desenvolvidas durante a iteragao corrente

ASD: Implementacéo dos requisitos que fazem parteedacéio
corrente.

(72}

Validar Incremento  XP: Os programadores executam os testes de unidadeliertes
executam os testes de aceitacao.

Scrum: Nao adota nenhum processo de validacao pré-definind
FDD: Os testes e inspecdes sédo executados pelos groprio
programadores ap0s a implementacao.

ASD: Séo verificadas a qualidade técnica e funcionaistema.

Integrar Incremento | XP: A integracdo acontece paralelamente ao desenvahodas




Atividade Especificacao

user stories

Scrum: Atividade realizada ao final de ca8arint.

FDD: Atividade realizada ap0s os testes no incremento.
ASD: Nao especifica nada para esta atividade.

D

Validar Sistema XP: O sistema € disponibilizado ao cliente para quesmo realize
validacoes.

Scrum: O cliente valida o sistema integrado em uma reumdao
altimo dia daSprint.

FDD: Esta atividade ocorre através das inspecoes estes de
integracao.

ASD: Nao especifica nada para esta atividade.

Entrega Final XP: Cliente satisfeito com o sistema.

Scrum: Todos os itens nBroduct Backloglesenvolvidos.
FDD: O sistema é entregue apos todos 0s conjuntos de
caracteristicas implementados.

ASD: Todos os requisitos desenvolvidos.

Fagundes et al. (2008) concluiram que os métodes &elecionados para fazerem
parte do estudo apresentam atividades bastantdhsgres em relacdo aos seus processos de
desenvolvimento. Porém algumas atividades apresgpaisticularidades, como por exemplo,

a programacao em dupla, @ser storiesescritas pelos clientes e a escrita dos testes dat
implementacdo da XP, as reunifes de planejameidiigasie de revisdo adotadas petaum,

as inspecdes de cbdigo de FDD e as sessdes JADdssgeelo ASD. No entanto, o estudo
possibilita aos interessados em utilizar a abomaggil no desenvolvimento de seus
sistemas, obterem uma visao geral das atividadgmogias pelos métodos ageis de maneira a
auxilid-los na escolha de qual método adotar oummesle reduzir o tempo gasto com

estudos sobre métodos que nao se adaptardo asweseasidades.

3.3.  Uma avaliagdo comparativa ddrameworks para metodologias ageis

A emergéncia por metodologias ageis de desenvehtimlevou Taromirad e Ramsin
(2008) a publicarem um artigo fazendo uma analseparativa dédrameworksde avaliacdo
para metodologias ageis, identificando suas fdaglkes, potencialidades, semelhancas e
diferencas. Para ser util a gerentes de projetayadiacdo levou em conta os diversos
parametros de projetos de desenvolvimento de saftwaacentuou as caracteristicas e
aplicacdes das diferentes metodologias ageis dealia

O objetivo do trabalho foi analisar avaliagcbesstxites sobrdrameworks de
metodologias ageis para identificar as suas defi@é e, em seguida, fornecer orientacdes

para melhorar esta avaliacdo. O primeiro passadtgtar e definir todos os requisitos e



caracteristicas que uframeworkde avaliacdo deve abordar. Estes requisitos etesisticas
sdo expressos como critérios de avaliagdo e uldza&omo meta-critérios para avaliar 0s
outrosframeworksexistentes.

Abrahamsson et al. (2002) introduziram uma estauta qual 0s processos, papeis,
responsabilidades, praticas, experiéncias e dizaem relacdo a cada metodologia séo
identificados. Eles tém utilizado esta estrutunmadase analitica para verificar as diferencas
e semelhancas entre as diferentes metodologiagsnvblvimento agil de software. Esta
analise foi realizada comparando metodologias @&eiduas partes:

- Comparacao de adocao, referindo-se ao ambito ldeagéio;

. Comparacgdo de caracteristicas gerais tendo coraténefa a cobertura do ciclo
de vida do desenvolvimento, apoio a geréncia dgejore definicdo de processos
claros e praticas aplicaveis.

Em outro trabalho, Abrahamsson et al. (2003) ppeam umframeworkanalitico
para a analise de metodologias ageis. Baseado @mntrsdalhos anteriores, o foco desta
proposta foi uma andlise da cobertura do ciclo ida do desenvolvimento de software, o
suporte ao gerenciamento de projetos e a incid@ec@incipios abstratogersusorientacao
concreta, determinando se as metodologias ageiedem orientacdo concreta ou somente
invocam regras abstratas.

Koskela (2003) introduziu uma série de analisasa pverificar a geréncia da
configuracdo do softwar&g¢ftware Configuration Managemgmm metodologias ageis. Sao
definidas analises para o planejamento, o gereecitome mudancas e para as ferramentas.

Williams et al. (2004) apresentam um valor deréafeia para a avaliagdo das praticas
da XP que uma organizagdo possa ter selecionadutipelo customizar os seus resultados.
Este framework é chamado XP-EF e grava informacdes de contextandeprojeto em
categorias pré-definidas.

Germain e Ribillard (2005) fizeram uma comparag@ive um processo de engenharia
baseado em RURRGtional Unified Procegse um processo agil construido em torno dos
principios da metodologia XP analisando o tempooga® cada uma das atividades.

Um dos ultimos trabalhos analisados foi o 4-DAMmauferramenta de avaliacao
baseada erframeworksde analise e comparagdo dos métodos ageis, propasQumer e
Hendersson-Sellers (2006). O objetivo da 4 DATrédoer um mecanismo para medir o grau
de agilidade de qualquer método utilizando detesdas praticas.

A tabela 4 apresenta um panorama geralfidmseworksanalisados por Taromirad e
Ramsin (2008).



Tabela 4: Panorama dframeworksavaliados (TAROMIRAD; RAMSIN, 2008)

Framework  Principais objetivos Principais critérios de avaligéo
Abrahamssonldentificagéo de diferencas e Define uma estrutura comum para descrever
et al. (2002) similaridades entre metodologias.

metodologias ageis. - Cobre os ciclos de vida de desenvolvimento

de software.
- Suporta a geréncia de projetos.
- Define processos claros e praticas aplicaveis.

Abrahamssonldentificagdo de novos rumos Cobre os ciclos de vida de desenvolvimento
et al. (2003) das metodologias ageis do software.

através de uma analise - Apdia a gestao de projetos.
comparativa. - Define principios abstratos e orientacdes
concretas.
Koskela Analisando a geréncia de - Suporta abordagem, planejamento,
(2003) Configuragéo de Software ewonfiguragéo, gestdo da mudancga e
metodologias ageis. ferramentas de geréncia de configuracao.
Williams et Criacdo de uma referéncia - Define medidas objetivas e subjetivas como
al. (2004) para avaliar as praticas a analise qualitativa de métricas de
utilizadas na XP e os seus desenvolvimento tradicional de software.
resultados.
Germain e Comparacéo entre um - Define um conjunto de atividades e mede o
al. (2005) processo de engenharia e utempo e o esforco despendido em cada uma
processo agil delas.

Qumer et al Introduzindo unframework - Fornece um mecanismo para medir o grau de
(2006) para analise e comparacao agilidade em qualquer método definido.
dos métodos ageis (4-DAT)

Taromirad e Ramsin (2008) concluem que apesaledadn nimero de métodos ageis

existentes e da utilizacdo generalizada destasdwiepias, ainda séo dificeis de encontrar
respostas relativas a questdes de adequacdesadsge ageis em projetos especificos. Para
responder a estes desafios, a metodologia premisanta estrutura adequada de avaliacéo.
Através desta avaliacdo, os autores também coaciugue a maioria dosameworksde
avaliacao existentes ndo abordam questdes relaesmam a agilidade mesmo sendo esta a

caracteristica marcante das metodologias ageis.

3.4. Um sistema multi-agente baseado em métricas parargacia de projetos

Chang et al. (2009) desenvolveram um trabalho apresenta um sistema multi-
agente denominad8oftware Project Planning Associat8PPA) que auxilia os gestores na
visualizacdo e acompanhamento do processo de gedmprojetos de um software durante
o desenvolvimento do mesmo. Os recursos, tarefapogramas e metas do projeto de

software sdo descritos em métricas genéricas &xdgmino plano de projeto. No processo de



desenvolvimento de software as métricas sdo disueeite recolhidas pelo agentes
inteligentes. Baseado nisso sdo geradas dinamit¢araergerente do projeto recomendacdes
e previsdes eficazes que indicam o que deve mualaxacucdo do desenvolvimento do
software para melhor cumprir com o plano de progstgoulado.

Sem um plano realista e objetivo, um projeto deedeolvimento de software nao
pode ser gerido de forma eficaz (WU, 2004). O pldagorojeto prevé um cronograma de
atividades e marcos que, juntos, visam alcancabjetioo final. No entanto, um plano de
projeto de software € baseado em estimativas dantame duracdo das atividades. Como
cada resultado pode ter um impacto sobre as estasaxistentes, 0 gerente pode necessitar
alterar este plano. Os erros de planejamento detprde software sdo assim como erros de
desenvolvimento de software: quanto mais cedo faesulvidos, menos impacto terdo no
sucesso do projeto.

Diante desta situacéo existem trés problemassggeoaambiente de gerenciamento de
projetos (CHANG et al., 2009):

- Planejamento a forca bruta: Gerentes utilizam ferramentas inadequadas para

gerenciar projetos de software;

. E facil se perder: Eles ndo sabem quando os problemas vdo acontet&o e
sabem como aperfeicoar o plano para resolvé-los.

« Os projetos sdo muitas vezes geograficamente dispes: Em ambientes
modernos de desenvolvimento de software onde aiaagdes sdo separadas e
dispersas entre os paises e continentes tornaiedificil gerenciar um projeto.

De acordo com Chang et al. (2009), com todas manfentas de planejamento de
projeto existentes atualmente, o gerente preciskersbrar de uma grande variedade de
atributos de projeto e pode ser dificil para odayes transmitir isso de um plano para outro
ou para quem deve executar atribuicbes definidas gi@ Diante disso, o SPPA foi
desenvolvido para ajudar os gestores a consolidam@macdes a respeito do projeto a
partir de qualquer ambiente de desenvolvimentogé& 9 mostra como SPPA coleta dados
para apresentar o estado exato de um projeto deasef Objetos juntamente com seus
atributos, relacionamentos e propriedades sdo amadps na base de conhecimento do
SPPA. Esta ferramenta pode ser usada para monitoeglir e calcular atributos de um

projeto de software além de gerar relatorios posaie gestao.
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Figura 9: Estrutura do SPPA (CHANG et al., 2009)
O SPPA usa arquitetura de trés camadas e um aisispecialista como ferramenta

para a criacdo de agentes inteligentes. Aléem dis@ dividido em subsistemas conforme

apresentado na tabela 5:

Tabela 5: Subsistemas do SPPA (CHANG et al., 2009)

Subsistema Caracteristicas

Planejamento O gestor escolhe a metodologia dendalsenento (cascat:
incremental, espiral, etc) para iniciar o plano miejeto. E
fornecido umgantt de forma que o gerente acompanh
andamento das tarefa e dos caminhos criticos getpro

Agentes inteligentes (Mantém o controle da situag do projeto prevendo alerta:
planejamento problemas.

Agentes inteligentes (Traduzem e calculam as métricas dos atributos ogetpr €
métricas e recomendacde®rnecem recomendacdes ao gestor.

Grupo de pessoal Mantém informacdes relacionadas recursos huamos
(salario, experiéncia, tarefas, etc).

Base de conhecimento Contém todas as regras e fatos do projeto paras|@gente
inteligentes possam utilizar.

Chang et al. (2009) definiram um conjunto de masigenéricas para avaliar atributos

de geréncia de projetos de software. Neste conjwdto armazenados em base de



conhecimento os dados dos atributos para que agesgeteligentes possam auxiliar os
gerentes. A figura 10 apresenta as métricas gasépara planejamento de projetos de
software definidas pelo autor.
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Os agentes inteligentes utilizam os atributos d#s no conjunto de métricas
genéricas para calcular métricas especificas. @mgo, se um gerente quiser saber o estado
atual de produtividade de um determinado sistermaagentes deverdo utilizar outras duas
métricas tais como volume e esfor¢o para calculalar da métrica produtividade.

Segundo Chang et al. (2009), o SPPA possui vagestes inteligentes que ajudam o
gerente acompanhar o andamento do projeto. Os emgeptatam problemas e fazem
recomendacdes para prevenir potenciais riscos gsgam vir a ocorrer durante todo o ciclo

de vida do projeto. A arquitetura dos agentesigeates € mostrada na figura 11:
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Figura 11: Arquitetura dos agentes inteligentesAQB et al., 2009) de

trabalho de desenvolvimento e envia estes dad@s @agente inteligente. Em seguida, o
agente recupera as métricas de projeto necessatisula as relacdes existentes entre elas.
Os marcos das atividades e o tempo de duracacsiarelo projeto sdo definidos pelo gestor
do projeto. Em seguida o modulroject Knowledge Elicitationtransmite ao projeto
conhecimentos necessarios e define regras de niofaréEstas regras geram critérios de
projeto. O motor de inferéncia carrega as métritasoftware e os critérios de projeto como
insumos para fazer as medidas adequadas.

Chang et al. (2009) concluem o trabalho afirmagde softwares de controle de
geréncia de projetos sdo possiveis mesmo que geedle desenvolvimento se encontram
dispersas em todo o mundo. O SPPA pode ser execwad qualquer ambiente de
computador e pode ser usado para qualguer amhldenpgojeto de software para ajudar a
definir um plano, coletar dados de atributos dgepoo fazer previsdes, calcular métricas de
software, estimar os atributos e controlar o anad@ondo projeto. Com o0 apoio de varios
agentes inteligentes, o SPPA pode fazer recomeeslagds gestores para evitarem riscos,
melhorando o plano do projeto. Ao utilizar o SP, gestores conseguem detectar os
problemas a medida que acontece o desenvolvimerpodem tomar acdes corretivas

imediatamente.

3.5. Proposta de integracéo entre geréncia de projetosdesenvolvimento de software
Rosito et al. (2008) apresentaram uma proposta oéelm de integracdo entre a
geréncia de projetos projetos e 0 processo de wdasenento de software denominado

Software Planning Integrated Mod@PIM). Este modelo inclui um conjunto de regrasa



planejamento integrado de atividades gerenciais redupivas para projetos de
desenvolvimento de software.

Foram desenvolvidos os conceitos advindos da ia¢égr do PMBOK com o RUP
tornando-se possivel o desenvolvimento de ferraasempira o apoio ao processo de
planejamento e acompanhamento das atividades gmse e produtivas para projetos de
desenvolvimento de software. Neste sentido, foienslvida a ferramenta denominada
Software Planning Integrated ToBPIT) que atua como uidd-in para uma ferramenta de
gerenciamento de projetos comercial muito utilizaielmente

Rosito et al. (2008) fizeram um estudo detalhadordodelos do PMBOK e do RUP o
que permitiu identificar como sdo organizados esjaa relagdes validas entre os elementos
de cada modelo. Através da integracdo entre a garé&e projetos e 0s processos de
desenvolvimento de software foi possivel identificas principais caracteristicas e
discrepancias entre os elementos de tais modelos.

O critério de integracdo entre os modelos proppstoRosito et al. (2008) respeitou
trés regras basicas:

- Sobreposicao de conceitodJnificou-se o conceito dentro de um pacote comum,;
- Relagéo entre conceitosCriou-se uma associagéo entre elas;
- Conceitos independentesManteve-se cada classe em seu préprio pacote.

Segundo Rosito et al. (2008), a proposta de ing@gra&ntre geréncia de projetos e
processos de desenvolvimento de software apresentsie trabalho foi constituida de trés
pacotes: um para 0s conceitos de geréncia de gspjeutro para os relacionados aos
processos de desenvolvimento de software e, fimabnmeim pacote comum que une 0S
conceitos que ocorrem em ambos os modelos. Aléso,dfsi ressaltado no trabalho que
alguns conceitos relacionados a geréncia de psogtgue estdo contidos nos processos de
desenvolvimento de software do RUP foram propoaitehte deslocados para o pacote de
classes gerenciais do PMBOK com o objetivo de deixais explicita a classificacdo dos
conceitos de geréncia de projetos e do procesdessvolvimento de software.

O modelo de integracdo desenvolvido denomin&dftware Planning Integrated
Model (SPIM), representa os conceitos referentes aratég do PMBOK com o RUP. A
figura 12 representa as etapas que constituiramesendolvimento deste modelo de
integragao.
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De acordo com Rosito et al. (2008), como o gerdatgrojetos pode ndo possuir todas
as informagbes relevantes para 0 projeto, poderéorrey interagcbes com outros
departamentos da organizacdo durante o planejanimntatividades de um projeto de
software. Assim, o fluxo de atividades de um pmjdé software pode interagir com 0s
demais fluxos de atividades da organizacdo denalbsdluxos empresariais. Ambos 0s
fluxos de trabalho s&o executados em paralelo, upassrecursos proprios e podem
influenciar nos prazos das atividades e custosrdetp de software. As ferramentas atuais
mais utilizadas ndo apresentam uma solucdo queitpeomplanejamento integrado de
atividades gerenciais e de producdo e esta carfuue resultar em distorcbes no
planejamento de projetos pela desconsideracdo ejasndéncias entre as atividades dos
diferentes fluxos de trabalho.

A solucéo proposta no trabalho de Rosito et al0g2@ermite que cada instancia de
um fluxo empresarial seja registrada como corred@atie a uma atividade gerencial de apoio
ao projeto de desenvolvimento de software. Destadpcada atividade gerencial de apoio
pode ter claramente definida as suas relagOes pendéncia com outras atividades do
projeto. Isto permite a integracdo com uma ferramele workflow, de maneira que este
altimo seja responsavel por atualizar os prazosittaslades de apoio ao projeto.

Rosito et al. (2008) desenvolveram um prototipoodeinado Software Planning
Integrated ToolSPIT) para demonstrar 0os conceitos propostosmeltelo integrado SPIM,
fornecendo, desta forma, o suporte necessario fpabalhar com diferentes fluxos de
trabalho, variaveis de projeto, responsabilidadesefas. O SPIT apresentado na figura 13,
foi desenvolvido na linguagem C#.Net e atua como Auid-in para a ferramenta de

gerenciamento de projetddicrosoft Office Project As informacdes necessarias para as



validagcbGes dos conceitos propostos pelo modelgrade SPIM estdo contidas em campos

customizados desta ferramenta comercial.
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| Figura 13: Prot6tipo d8oftware Planning Integrated ToROSITO et al., 2008)
Este trabalho apresentou uma proposta para a agégrdos principais conceitos

sobre geréncia de projetos e processos de dessneole de software. Inicialmente,

identificou-se a importancia das atividades de rggeéde projetos durante um projeto de
desenvolvimento de software. A falta de uma metuglalde gerenciamento de projetos, bem
como o crescimento da complexidade e do volume giogetos em uma organizacao,

contribui para o0 aumento das dificuldades relacdlasaao desenvolvimento de projetos
(ROSITO et al., 2008). Em seguida, observou-serénca existente no quesito de geréncia
de projetos nos processos de desenvolvimento dsvasef atuais. Apdés uma analise
individual de cada metamodelo base, foram apredastas principais colaboragcbes ao
metamodelo.

Finalmente, Rosito et al. (2008) apresentaram ppo que implementa o modelo de
integracdo SPIM objetivando fornecer suporte aergerde projetos para lidar com diferentes
fluxos de trabalho, variaveis de projeto, respotfisaldes e tarefas. Mais uma vez, o objetivo
é facilitar o trabalho do gerente de projetos, tpra de levar em conta cada vez mais

elementos em suas decisdes e com cada vez mers tem



4. TRABALHO PROPOSTO

Neste capitulo serd apresentado o trabalho ppmsa presente dissertacdo que
consiste na definicho de um modelo abstrato dengexé&do processo de software para
metodologias ageis. Inicialmente serdo apresentaos principais metamodelos de
metodologias &geis e geréncia de projetos encarstnaal literatura, seguidos da apresentacao
do metamodelo definido. Em seguida, sera dada usda geral da arquitetura do ambiente
pré-ativo para geréncia de software em metodologigsis assim como também um

detalhamento dos agentes e da arquitetura que pdesrm

4.1. Introducéo

Gerentes de projeto de software estdo cada vez enascientes da importancia de
utilizacdo de uma metodologia de desenvolvimentsafvare para garantir a qualidade do
produto final. A crescente preocupacao relativadasenvolvimento de software pode ser
observada devido a adocdo de praticas de engentharisoftware pelas empresas. Um
segmento crescente da engenharia de software viemddedo a adocédo de processos mais
simplificados conhecidos como métodos ageis, gs@nvia desburocratizacdo das atividades
associadas ao desenvolvimento. Os métodos agedegmertado um grande interesse entre a
comunidade de desenvolvimento de sistemas e aiszglijue devido a esta demanda, uma
consideravel quantidade de métodos apresentandmtedsticas ageis tém surgido nos

ultimos anos.

4.2. Metamodelos de metodologias ageis estudados

Baseado em todas as caracteristicas e principgosndodologias ageis expostos no
referencial tedrico deste trabalho, foi possivelppr alguns metamodelos simples para as
principais metodologias ageis estudadas. Estesmmodtlos serdo apresentados a seguir e
servirdo de base para a criagdo do metamodeloradtegjue serd apresentado mais adiante
neste trabalho. Foram selecionadas trés metodelagais como alvo deste estudo: XP,
Scrume FDD. A selecdo destas metodologias se deu endduthe existirem varios estudos
indicando que elas se complementam. Enquanto quefol¥® no desenvolvimento de
software, Scrum € mais voltada para o gerenciamento do projeto ® Fbientada a

modelagem.

4.2.1. Metamodelo da metodologia XP
A metodologia XP é uma abordagem voltada paraserdelvimento de software. Ela

foi criada com o objetivo de entregar o software qucliente precisa quando ele precisa. XP



encoraja os desenvolvedores a se adaptarem a nasdangscopo do projeto, mesmo que
tardiamente no ciclo de producgéo do software (BEAMDRES, 2004).
Na figura 14 sera apresentado um metamodelo deedaom 0s principais conceitos

da metodologia XP, bem como o relacionamento et
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Figura 14: Metamodelo da metodologia XP (Desendolyelo autor) as no

metamodelo:

- Project: O metamodelo suporta multiplos projetos. Cadaepodjem seu cliente,

além de informacgfes gerenciais como home, eSCOPUESItos sucintos.
«  Stakeholder: S&o os membros do projeto. Podem ser cliente,nigereu

desenvolvedor. Possui alguns dados basicos detearaao telefone e email,

dentre outros atributos.
- Team: Trata-se da equipe de um determinado projeto fdanparstakeholdersA

equipe possui um lider e tem determinada funcatado projeto.

- Release: Sdo os diferenteseleasesde um projeto. Possuem informacoes

essenciais como nome e data de lancamento.

- Iteration: S&o as diferentes iteracfes de rgtease.Cada iteragcdo possui um

nome, data de inicio e fim, quantidade de paresadtus e dias de trabalho.



- Story: Sdo os requisitos do sistema. Caflary possui informagbes como seu
titulo, resumo, estimativa, tempo realizado, daeacdacdo, data de conclusdo e
par de programadores. Além disso, possui alguretadpgregados conktistory,
Taskse Testsyistos abaixo.

- History: Armazena o histérico de decisdes de wtmay, através de informacgdes
como a data e um comentario.

- Tasks: Sao as diferentes tarefas nas quais sty € dividida. Cada tarefa possui
uma descricédo e o percentual de conclusao.

- Tests: Sao os testes de aceitacacstitay. Prové uma descricdo dos testes e se ele

ja esta validado ou nao.

Meeting: Armazena osStand Up Meetingsque sé@o as rapidas reunides matinais
realizadas antes de se iniciar um dia de trabalho.

Na metodologia XP o desenvolvimento iterativo matia agilidade ao processo. A
duracéo das iteracOes permite avaliar o progressordprojeto e realizar o seu planejamento
de forma simples e viavel. Por isso, cada projettui as iteracbes necessarias para que o

trabalho selecionado maximize o valor do negadcio.

4.2.2. Metamodelo da metodologigScrum

A metodologiaScrum,conforme ja abordado no referencial teérico desteatho, €
uma metodologia agil voltada ao gerenciamento dogsso de desenvolvimento de software
baseada em principios como flexibilidade, adaptsie e produtividade. Seu foco é o
desenvolvimento de um trabalho de qualidade em uorhiemte suscetivel a constantes
mudancas (PAETSCH et al., 2003).

A metodologiaScrumfoi modelada para ser adaptavel a mudancas dut@dds as
fases do projeto. Ela prové mecanismos de conpara planejar uma entrega de produto e

variaveis de gerenciamento para monitora-lo, conéopode ser visto na figura 15:



1..%

ProductBacklog

+description: String
tproduct: Product
tbacklogItem: BacklogItem
Product tproductOwner: Stakeholder
tpriority: integer

+name: String
+scope: String
+requeriments: String

+scrumMaster: Stakeholder
+beginDate: Date
tendDate: Date é |1,,*
" Stakeholder i
ScrumTeam +name: String =
+name: String +email: String Backlogitem
+function: String +phone: String +title: String
+address: 5tring +abstract: String
tprofile; STL’lIW +requisite: String
1. +estimate: integer
Lo +productBacklog: ProductBacklog
" +creationDate: Date
sprint —|_ tconclusionDate: lDaE‘e
+description: String SprintB acklog
+product: Product +description: String
+beginDate: Date +sprint: Sprint
+endDate; Date +backlogItem: BacklogItem
+stakeholder: Stakeholder
+priority; integer

1..%

DailyMeeting

SprintRetrospective

+sprint: Sprint

i i SprintReview
+title: String SprintPlanning P

+sprint: Sprint

+discussion: String +sprint: Sprint +sprint: Sprint +analisys: String
+date: Date +objective: String +done: boolean +date: Date
+date: Date tdate: Date

Figura 15: Metamodelo da metodolo§erum(Desenvolvido pelo autor)

A seguir serdo detalhadas as classes apresentadetamodelo:

. Product: E a classe principal d8crum Armazena 0 nome, escopo, requisitos
gerais, data de inicio e fim eSsrumMastedo produto final.

« Stakeholder: S&o as pessoas do procesdrum tais como oScrumMaster
ProductOwnere os proprios desenvolvedores. Possui alguns daiisos como
nome e email, dentre outros atributos.

- ScrumTeam: Trata-se da equipe de desenvolvimento Siwum formada por
stakeholdersque s&o incentivadas a trabalharem cooperativamasta serem
multidisciplinares.

. ProductBacklog: E a lista de todas funcionalidades requeridas pam@duto com
a devida ordem de prioridade estipulada petoductOwner

- Backlogltem: Armazena os detalhes de cada itemPdaductBacklogtais como
titulo, requisitos, estimativa de tempo, data d&céio e concluséo.

- SprintBacklog: Define quaisBacklogltemsseréo resolvidos no respecti@print
com uma ordem de prioridade. Além dissoSprintBacklogindica quais os
stakeholdergstardao envolvidos neste trabalho.

- Sprint: Corresponde a uma iteracdo de entrega desprmtBacklog Tem uma



breve descricdo assim como uma data de inicidfiende
- DailyMeseting: Reunido diaria para troca de experiéncias derdreeqlipe de
desenvolviment&crum.
- SprintPlanning: Reunido de planejamento déprint onde séo registrados o0s
principais objetivos do respecti@print
- SprintReview: Reunido de fechamento de @printonde oProductOwnerrevisa
cada uma das funcionalidades ditas como concluidasespectivaSprint Sao
armazenadas as situacbes de cada uma destas &lideidas
(aprovada/reprovada).
«  SprintRetrospective: Tem a fungdo de armazenar uma analise critica $eibre o
altimo Sprintentregue.
Por fim, aScrumé um método que possibilita uma gestado constamteit® proxima.
Isso significa que o gestor consegue estar sempnéaorando as equipes de desenvolvimento
e se certificando de que as préaticas da metodokegfi@ sendo postas em préatica como

deveriam.

4.2.3. Metamodelo da metodologia FDD

A metodologia FDD é voltada para o cliente e oddata modelagem. Ela oferece um
conjunto coeso de principios e préticas tanto @argestdo de projetos quanto para a
engenharia de software. Consiste de cinco ativgladsicas e possui métricas para marcar o
progresso dessas atividades (PALMER; FELSING, 2002)

Nessa metodologia as entregas sdo incrementaiaséatta em funcionalidades que
devem ser pequenas o suficiente para serem implada&nem no maximo uma iteragdo. A
figura 16 apresenta um metamodelo de classes copniraspais conceitos da metodologia

FDD bem como o relacionamento entre eles:



Product

1..%

+name: String

+scope:

+beginDate: Date
+endDate: Date
: Stakeholder

Stakeholder

String +name: String

+email: String
+phone: String
+address: String
tprofile: String

Team

+name: String
+function: String

- 1..*
ComprehensiveModel
product: Product ConstructionCicle
+domain: String +developmentPlan: DevelopmentPlan
tarea: Strin DevelopmentPlan +beginDate: Date
+requisite: Requisite tendDate: Date

+description: String
+beginDate: Date
+endDate: Date

1. .%

1..%

1..%

Requisites Feature

+comprehensiveModel: ComprehensiveModel

+name: String
+description: String
tpriority: integer

+constructionCicle: ConstructionCicle
+description: String
+objective: String

+priority: integer
+creationDate: Date
+conclusionDate: Date

tchiefProgrammer: Etakeholder

1..%
Functionality 1..%
+title: String Progress

+abstract: String
+estimate: integer
+beginDate: Date
+endbate: Date

Tetalonalder: Stakeholde
Figura 16: Metamodelo da metodologia FDD (Desendolpelo autor)

+feature: Feature
+date: Date

+completed: integer

A seguir serdo detalhadas as classes apresentadatamodelo FDD:

Product: E a classe principal que armazena o nome, esdapode inicio, data de
fim e o nome do gerente do produto.

Team: Trata-se da equipe envolvida no processo FDD.

Stakeholder: Sdo as pessoas do processo FDD tais como gemmtpsojeto,
especialistas de dominio, gerentes de desenvoltdmenogramadores-chefes e
desenvolvedores.

ComprehensiveModel: E o modelo gerado que é suficientemente abrangewis
ndo detalhado. O objetivo é ter uma definicdo arpdio que serd feito, para guiar
a equipe durante a fase de construcao.

Requisites. De posse do modelo basico criado, gera-se unea distrequisitos.
Trata-se de uma decomposicao funcional do domimizegiGcio.

DevelopmentPlan: Com a lista de requisitos e 0 modelo, deve-seepam ordem
na qual as funcionalidades serdo implementadas.

ConstructionCicle: Ciclo de construcdo. Seguindo o que foi definido n
DevelopmentPlamséo eleitas dseaturesa serem desenvolvidas.

Feature: Corresponde a um pacote de trabalho, sob a resipbdade de um



programador-chefe. Tem uma prioridade estabeleasdam como também uma
data de criacdo e uma data de concluséo.

- Functionality: Trata-se de umd&eature decomposta em funcionalidades mais

simples que possam ser desenvolvidas o mais rapskivel.

- Progress: Armazena as informagdes de evolucao dacfeeddure.

A metodologia FDD é um método &gil altamente admatague produz resultados
frequentes, tangiveis e funcionais. Além dissoreafe vantagens dos métodos prescritivos
pois implementa o conceito importante de planejamemas sem o0s exageros de
documentacédo e controle. Também oferece vantagensétodos extremamente ageis, onde
a preocupacdo maior € com a producdo de cddigo,tomas o cuidado de planejar o

suficiente e controlar o andamento do projeto.

4.2.4. Comparacao entre os metamodelos estudados

As trés metodologias analisadas possuem um objetmum: conferir agilidade ao
processo de desenvolvimento de software ganhandi@neia. A seguir sera feita uma
comparacdo entre os metamodelos estudados. Naa tabeberdo listadas algumas
caracteristicas e como as metodologias se adaptas,ale acordo com a seguinte legenda:

- 0: Auséncia desta caracteristica;

- I: Acontece com frequéncia razoavel,

- II: Acontece com alta frequéncia.

Tabela 6: Andlise comparativa entre ¥erume FDD (Desenvolvido pelo autor)

Caracteristicas/Metodologia XP Scrum FDD
Equipes pequenas I Il 0
Enfase no modelo 0 0 I
Enfase gerencial 0 I I

Enfase no desenvolvimento [l I I

Interacéo cliente/desenvolvedor I Il I

Gerenciamento de risco 0 I 0
Projetos grandes/complexos 0 0 I
Stand-up meetings I Il 0
Especialistas em documentacao I 0 Il
Cadigo coletivo I I 0

A sequir, serdo detalhadas cada uma destas gésacss:



Equipes pequenas:Em XP a comunicacdo pessoal é um dos principios da
metodologia e devido a isso é melhor colocado efticarem equipes pequenas.
Em Scrumexistem poucos papéisScrumMaster ProductOwnere membro da
equipe) que ndo podem ser acumulados por um mesntra. Em funcdo do
FDD definir muitos papéis entre os seus membres, ®fio podem ser exercidos
pela mesma pessoa

Enfase no modelo:Em XP, a énfase é na codificacdo/manutencio dgaoEm
Scruma énfase € nas interacdes entre os individuos. &RDUnica destas trés
metodologias que possui um foco na arquitetura odetagem do sistema. Nesta
metodologia, a arquitetura é pensada desde a pairfese do ciclo iterativo e
passa por inspecdes durante todas as outras fases.

Enfase gerencial: XP é uma metodologia orientada a processos de
desenvolvimento. Acrumé uma metodologia focada em processos gerenciais qu
incentivam agilidade em equipe quando comparadoti@® metodologias ageis.
FDD possui certa énfase gerencial mas néao é aseu f

Enfase no desenvolvimentoXP é a metodologia que mais foca nos processos de
desenvolvimento com praticas especificas, comaepemplo, a programacao em
pares.Scrume FDD melhoram o processo de desenvolvimento nsasndo é a
énfase de ambas as metodologias.

Interacdo cliente/desenvolvedor:Na XP o cliente deve estar presente a todo
momento ndo apenas para ajudar a equipe de degemmoio mas também para
ser parte delaScrum aplica intensivamente esta caracteristica, viste qu
ProductOwnerfaz o papel do cliente duranté&arinte suas cerimonias. Em FDD

o cliente deve estar sempre presente nas reuni@splanejamento e
principalmente durante a primeira fase de modelagericlo. Entretanto, como
0s programadores-chefe ndo sao propriamente ddgeduwes, o contato entre o
cliente e os desenvolvedores é realizado indirattene

Projetos grandes e complexosXP foi idealizado para equipes pequenas com
poder de decisao propridcrumfoi primeiramente pensada para controlar grupos
pequenos. No entanto, pode ser escalavel pardhaattam grupos de 50 ou 60
pessoas dividindo a equipe em grupos menores exgluScrumde Scrums.
FDD pode ser utilizada em projetos grandes semsegae repartir os membros
em pequenos grupos de FDD devido sua origem teresidum projeto de mais de

50 pessoas.



. Gerenciamento de riscos: Como a énfase da XP é no processo de
desenvolvimento e ndo no processo de gerénciahddoma base para tratar
riscos. NaScrum a cadaDailyScrum a equipe se reune e conversa sobre o que foi
feito desde a ultima reunido podendo discutir sestementos possiveis riscos
gue possam atrapalhar o trabalho de desenvolvimé&moFDD nao existe um
documento de gerenciamento de riscos assim contwétamao ha impedimentos
levantados pela equipe.

«  Stand-up meetings. Esse estilo de reunido proposto inicialmente ntododogia
XP é utilizado também pdcrum.Em FDD, apesar da comunicacao interna ser
estimulada, ndo existem tracos especificos deslke @s reunido.

- Especialista em documentacadd=Em XP, existe um especialista em documentacao
responsabilizando-se sobre documentos de requisasss de uso, mudancas de
requisitos, entre outros quando estes promovenmakglor para o cliente. No
Scrumnao h& um redator técnico. Como FDD da muita ateagdocumentacao
produzida durante a modelagem, uma pessoa € résbpsr estes documentos.

- Cadigo coletivo: XP possui a coletividade do codigo como um prilciScrum
guando utilizada em projetos de software, ndo pabgatamente a coletividade do
codigo. FDD designa alguns membros especificos quoyrietarios de classe.

4.3. Metamodelo de geréncia de projetos estudado

No referencial tedrico sobre geréncia de projetoMBOK foi citado como o
principal método utilizado para o processo de gaaéia mesma forma como foi feito para
as metodologias ageis e com o intuito de propomatamodelo para geréncia de projetos de
software em metodologias ageis, foi proposto umametelo simples do PMBOK conforme

sera detalhado a seguir.

4.3.1. Metamodelo de geréncia do PMBOK

O PMBOK formaliza diversos conceitos em gerencidmete projetos, como a
propria definicdo de projeto e do seu ciclo de videfine que a iniciacdo, o planejamento, a
execucao, 0 monitoramento e o encerramento sdo@s grupos de processos de geréncia de
projetos e descreve estes processos em nove aeeasntiecimento. Normalmente os
conceitos do PMBOK sé&o representados por textosritiess. No entanto, a figura 17
apresenta um metamodelo de classes do PMBOK caosnpsEgipais conceitos bem como o

relacionamento entre eles:



Organization

[+
Program

+name: String

+organization: Organization
+name: String

{ 1x 1
1 Project Role
Phase +program: Program +name: String
+project: Project +name: String s+function: Strin
4name: Strin +scope: String WorkProduct
i; Aobiectieen: Diming +activity: Activity
+type: String
fr
.. R )
Activity e
ManagementProcess stakeholderRoleActivity
+activity: Activit +phase: Phase
. 5:‘ Y +name: String +role: Role
ADAME: ringl +description: String +stakeholder: Stakeholder
+beginDate: Date tactivity: Activit
+endDate: Date
ProcessGroup KnowledgeArea 1..*
thame: String tname: Strin Task
1..* +activity: Activity
B ¢ Strin
Guidance Fname 9
+description: String
P = +activity: Activity +beginDate: Date
!Core! !Facllltatlng! tname: String +endDate: Date

F

Na

tpercentCompleted: Integer

1,.%

| Tool “'Iéchniquel Resource
L 1t 1

tactivity: Activity

Stakeholder

+resource: Resource
+name: String
+email: String
+phone: String
+address: String
tprofile: String

PhisicalResource

+resource: Resource
4name: 5trin

|Materia|| |Equipment| |Faci|ity|
k 1k 1L 1

|Re|evant|| Other |
L 1L 1 |

| EamMemberl |ExhernaIMember|
I 1k 1

igura 17: Metamodelo de geréncia do PMBOK (Desktdm pelo autor)

sequéncia serdo detalhadas as principais slapsesentadas no metamodelo:
Organization: Classe que representa a empresa que se organjzepgmamas.
Program: Os programas sdo um grupo de projetos designaddsaacar um
objetivo estratégico.

Project: Trata-se do projeto onde estdo sendo aplicadpsoogssos e as areas de
conhecimento do PMBOK.

Phase: Geralmente as organizac¢des dividem os projetosé&ias fases visando
um melhor controle gerencial.

Activity: Armazena as atividades gerenciais do projeto dprrdenada fase. Cada

activity possui informacdes tais como descricdo, dataide®ie data de término.



Além disto, possui alguns objetos agregados colianagementProcess
Guidance, Task, Resoure&\VorkProductgue serdo detalhados abaixo.

- ManagementProcess: Descreve 0s processos gerenciais da atividadees Est
processos podem pertencer a grupos de proceBsoseg$sGrouplou areas de
conhecimentoKnowledgeArepque se subdividem em &reas centrais e de apoio.

« Guidance: Oferece guias que podem ser utilizados como feméms ou apoio
técnico.

- Task: Objetiva dividir atividades em tarefas menores.

- Resource: Armazena 0s recursos necessarios para um préstes recursos sao
divididos em recursos ativoStakeholderg recursos inativogfysicalResourge
A classeStakeholdese divide em uma subclasse de pessoas relevargesh(os
da equipe ou membros externos) e outra com as denfai classe
PhysicalResourcese desmembra em materiais, equipamentos e fdoilda
necessarios para o projeto.

- Role: Representa os papéis importantes para um detetonprajeto.

- StakeholderRoleActivity: Classe que designa uma atividade para ser reaghad
um ou maistakeholderassumindo determinado papel no projeto.

O metamodelo do PMBOK contempla em sua estrutaranelhores praticas que
podem ser aplicadas na maioria dos projetos. Angex@e projetos em PMBOK consiste da
aplicacdo de conhecimentos, habilidades e técpmasprojetar atividades que visem atingir
requisitos definidos. O principal objetivo disswigualizar a geréncia de projetos como um

conjunto de processos encadeados e integrados.

4.4. Metamodelo para geréncia de projetos em metodologiggeis

Apobs estudo dos metamodelos das principais meigidsl ageis e de um metamodelo
de geréncia de projetos, definiu-se conforme ardiglB a proposta do metamodelo para
geréncia de projetos em metodologias ageis. Logis ap figura, serdo explicadas as

principais classes bem como os conceitos novodasiaeste metamodelo.



Figura 18: Metamodelo para geréncia de projetosetodologias ageis

No metamodelo proposto, a clas®eganization representa a empresa que pode
possuir varios programas (clasBeogram). Ambos sdo do PMBOK. Os programas Ssao
grupos de projetos (clasBeoject) que tém o propdsito de alcancar um objetivo egfiaieA
classeProject representa a mesma claggejectdo XP e do PMBOK e a clas®&soductdo
Scrume do FDD.

A classePhase relacionada ao projeto € integrante do PMBOK. Gada do projeto €



composta por atividades (classetivity) que possuem alguns objetos agregados como
ManagementProcessGuidance Resource, StakeholderRoleActivigy WorkProduct todos
integrantes do PMBOK. Cabe ressaltar que nao esis agregado a atividade a cla3ask,
originalmente presente no metamodelo do PMBOK eleigpassou a compor udacklogltem

gue sera detalhado mais a frente.

A classeActivity esta relacionada com a claggjuisites que por sua vez se liga com
a classeComprehensiveModel. Estas duas classes pertencem a metodologia FDprqoera
atribuir uma maior concepcéo e planejamento a uividade que esta sendo desenvolvida.

Na sequéncia aparece a clag¥®ejectBacklog que tem a mesma finalidade do
ProductBacklogda metodologieScrum.Neste caso somente 0 seu nome foi adaptado no
metamodelo. Agregada &rojectBacklogesta a classBacklogltem que na XP se chama
Storye no PMBOK se chamBask.Esta classe possui outras quatro agregadas. ®#msass
History, Task destpertencentes a XP e a clafsmctionalitypertencente a FDD.

A classeCycleBacklog tem 0 mesma finalidade &printBacklogdo Scrum Somente
seu nome foi adequado ao metamodelo mas contipuesentando quaBacklogltemsserao
resolvidos na respectiva iteracdo com uma orderprideidade estakeholdersenvolvidos
neste trabalho.

Em seguida aparece a clag3ele que é uma abstracdo das clagsaation da XP e
Sprintda Scrume ConstructionCycleda FDD. Agregadas a ela existem as claB$&sning,
Reviewe Retrospectiveriundas dd&crume a classdleetingque vem do XP &crum

Entre as classd3yclee Projectaparece a clas$@eease representando o conceito de
versodes vindo da metodologia XP. Ainda no metantodedposto, aparece a clasam que
representa a equipe de trabalho do$dtume FDD e a class&akeholder que representa os
recursos humanos utilizados em projetos. Esta elassste em todas as metodologias
inclusive no PMBOK. Porém neste ela € uma agregagiama classe maior chamada
Resource que se divide erStakeholdee PhysicalResource

Diante do que foi exposto na figura 18 e detallaateriormente, pode-se afirmar que
o0 metamodelo proposto contempla um conjunto dectmfaticas e conceitos das trés
metodologias ageis de desenvolvimento de softwaiereetamodelo de geréncia de projetos
estudado, o que permite a criagdo de uma aplicped® melhor gerenciar projetos de

software utilizando metodologias ageis.

4.5. Visao geral do ambiente para geréncia de softwareremetodologias ageis
Com base no metamodelo apresentado e baseado usnpreecipais conceitos e



principios, sera dada uma visdo geral do ambiertteatvo para geréncia de software em
metodologias ageis que esta sendo proposto. Dig#e, 0 metamodelo ja foi projetado para
ser modular o suficiente permitindo que seja instato em um determinado projeto, gerando
um modelo concreto de acordo com as caracterigddeasetodologia estabelecidas pelo seu
gerente.

A partir deste modelo concreto, sera gerado umelnoderencial responsavel por
armazenar informacdes coletadas bem como daddsarees do processo de rastreabilidade
de artefatos de software, proposto por DallOgl61Q). Neste trabalho, o autor procura
melhorar a gestdo da mudanca de requisitos por daeimplementacdo de uma ferramenta
web apoiada por agentes de software que controlam comispo a informacgéo de
rastreabilidade e suportam de forma pro-ativa tigeta mudanca de requisitos e a analise de
impactos durante todo o ciclo de desenvolvimentsadisvare.

E, por fim, serd desenvolvida uma aplicacdo querdeprimeiramente disponibilizar
ao gerente do projeto uma interface para que asapoadastrar 0s recursos, as atividades, os
ciclos de desenvolvimento e outras informac0es esabrprojeto. A partir destes dados
cadastrados, sera possivel utilizad-los como rete@drara consolidar os dados coletados pelos
agentes de software, dando informacdes gerenaiagssps ao gerente do projeto de acordo
com as metas pré-estabelecidas.

Com base nesta proposta, a figura 19 pretenderdarvisdo geral do trabalho que

esta sendo

Um Modelo Abstrato de Geréncia de Software prOPOStO-
para Metodologias Ageis

Metamodelo para Geréncia de Projetos de Software
em Metodologias Ageis

Deriva Deriva Deriva

A =¥ |Modelo concreto 1 Modelo concreto 2 Modelo concreto n

I;' iCria iCria iCria
- | Modelo Modelo Modelo

Gerencial Gerencial Gerencial

E 1 1

N Atualizal IAtualizal

T |le— @& [Ag2 ALy RaafAg2

E oty STy

Rastreabilidade de artefatos de software

Figura 19: Visao geral do trabalho proposto



Diante da visdo geral do ambiente pré-ativo pasaémria de software em
metodologias ageis que estd sendo proposto, seelseapada na sequéncia uma breve
descricdo dos principais objetivos do ambientemAtlisso, serdo detalhados os agentes de
software que irdo monitorar o ambiente e a intégragntre eles assim como também a

arquitetura da aplicacao proposta.

4.6. Objetivos do ambiente

O ambiente pré-ativo para a geréncia de softwane neetodologias ageis sera
composto por um conjunto de agentes responsaveisitpalizar informagfes no modelo
conceitual e uma aplicacdo gerencial rodando sebtas informacdes dando suporte ao
gerente do projeto.

Para DeLoach e Wood (2001), ao longo dos ultinmas diouve muitas tentativas em
criar ferramentas e metodologias para o desenvehtn de sistemas multi-agentes.
Entretanto, a maioria delas focou muito mais encritg®es abstratas e conceitos sobre
arquiteturas especificas de agentes do que em wetw@loiogia de projeto. A metodologia
MaSE, de outra forma, procura cobrir todo o ciadovitia do desenvolvimento de um sistema
multi-agente, desde a analise, o projeto até ondesemento. Desta forma, a arquitetura de
agentes necessaria para o cumprimento dos objetivgpsesente trabalho sera desenvolvida
na metodologia MaSE.

Segundo DelLoach e Wood (2001), a primeira fasem@dodologia MaSE é a
descoberta dos objetivos baseada na especificagdal ide um sistema. O resultado é um
conjunto de metas estruturadas de forma hierargo@ao mostrado na figura 20. Uma vez
definidos os objetivos do sistema, a probabiliddgenudanca neles € menor nas atividades

subsequentes.
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Figura 20: Objetivos do ambiente

O objetivo principal do ambiente € gerenciar pgugede software em metodologias

ageis. Para tal, este objetivo deve ser desmemigradquatro responsabilidades distintas e

necessarias para o sucesso da aplicacdo da mefiadmoposta, que sdo descritos a seguir:

Gerenciar 0s recursos: Objetivo responsavel por gerenciar 0S recursos
necessarios para um projeto, tais como recursosdjgpessoas e equipes.
Controlar as atividades: Objetivo responsavel por controlar as atividades
gerenciais do projeto em determinada fase comdicaeriprodutos de trabalho,
controlar a atribuicdo de papéis e processos gaisenc

Controlar os itens de desenvolvimentoObjetivo responsavel por controlar o
andamento das tarefas especificas de determinaddadé ou seja, procura
controlar o andamento destas tarefas, o histoascatteracfes e efetua a medicéo
dos impactos gerados.

Controlar os ciclos de desenvolvimentoObjetivo responsavel por confrontar as
funcionalidades concluidas em determinado ciclo casnque haviam sido
previstas. Além disso, permite monitorar a ocori@ndas reunides de
planejamento e se os itens do respectivo ciclooestaddo cumpridos dentro da

prioridade estabelecida para eles.



4.7. Modelagem dos agentes

O ambiente sera composto por um conjunto de agelgesoftware com a funcao de
implementar os objetivos tracados. Diante diss@nfiodefinidos quatro agentes responsaveis
por atualizar informagbes no modelo conceitudkesourceManagerActivityController,
BacklogltemControllee CycleControllerque serdo descritos abaixo:

- ResourceManager: O agenteResourceManageira gerenciar os recursos do
projeto tais como recursos fisicos, pessoas e esguifera este agente que
identificara caso alguma pessoa deixara de sagrante da equipe ou se algum
recurso fisico ndo estiver contemplando as expeasatio projeto. Além disso,
este agente podera indicar o grau de relevanciadgigminado recurso tem no
projeto bem como indicar as tarefas que estdonferée dependentes deste
recurso a fim de fornecer ao gerente um alerta giracdes que podem vir a ser
criticas.

- ActivityController: O agente ActivityController ira controlar as atividades
gerenciais do projeto verificando se elas estddsenmpridas dentro do prazo
previsto. Ele irA monitorar também os papéis aimibsl a cada atividade bem
como as pessoas responsaveis. Neste ponto haver&amunicacdo entre os
agentesResourceManagee ActivityController a fim de monitorar uma possivel
perda de recurso relevante que impacte diretanment®mnclusdo de determinada
atividade.

- BacklogltemController: O agenteBacklogltemControlleira controlar os itens de
desenvolvimento verificando principalmente o andamedas tarefas frente as
atividades a que ela pertence. Este agente teranteggacdo com a aplicacao de
rastreabilidade de artefatos de software (DALL'OGLR010) utilizando um
repositorio de controle de versdes para armazekge de avancos obtidos no
projeto a fim de possibilitar extrair informacdesre@nciais importantes para o
gerente do projeto. Além disso, o ageBwcklogltemControllerse comunicara
com agente ®esourceManagea fim de monitorar os recursos de equipe alocados
para determinada tarefa.

. CycleController: O agente CycleController ira controlar os ciclos de
desenvolvimento. Baseado nos itens definidos pgual@ ciclo ele ira confrontar
o que foi planejado com o que foi realizado apreseto analises previsdes ao
gerente do projeto.

Além destes agentes, serdo utilizados recursosnestéais como um repositorio de



controle de versdo para armazenar as dados prdosspalo agentBacklogltemContoller
com o intuito de interagir com o software de radifedade de artefatos (DALL'OGLIO,
2010) além de uma comunicacdo configuravel conemias externos a fim de coletar
informacdes a respeito de disponibilidade de resufisicos e humanos para o projeto.

A segunda fase da metodologia MaSE é transforstar heerarquia de objetivos em
papéis. Os papéis definem as classes de agentgwesantam o0s objetivos da aplicacao
durante a etapa de projeto. Assim, cada objetigarantido por um papel desempenhado por

um agente, conforme figura 21:

( ActivityController )ﬁ

L&/Grava

CydleController )

—

External

Application
L&/Grava

C ResourceManager )—/ BacklogitemController )_Lej F
igura2]: Papeis dos agen

Para DelLoach e Wood (2001), em situacdes onde sivebsombinar os objetivos

L&/Grava

similares que compartilham um grande grau de coesstes podem ser mapeados para o
mesmo papel dentro do diagrama. Interfaces patas@s externos como bancos de dados e
interfaces com outras aplicacdes, necessitam urel gap separado para lidar com esta
situacao a fim de encontrar um grau de relaciontongure possa ser compartilhado entre os

dois papéis.

4.8. Arquitetura do ambiente

A ambiente proposto sera apoiado por quatro agel@eoftware. Aléem disso, havera
uma aplicacdo desenvolvida pakeb que disponibilizara uma interface para o geremte d
projeto configurar as caracteristicas desejavesssguao utilizadas em determinado projeto de
software. A aplicacéo ird comunicar-se somente gsragentes, que provéem todos os dados
necessarios para efetuar a geréncia de projetesftigare em metodologias ageis. A figura

22 apresenta os principais componentes da arquitétuambiente proposto:
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ura do ambiente proposto:

- Agentes: O ambiente é composto por quatro agenteesourceManager,
ActivityController, BacklogltemControllez CycleController,que sé&o responsaveis
pelos objetivos definidos anteriormente;

- Integracdo: Representa a camada légica responsavel pela sanestre os
agentes e as aplicacdes externas;

- External Application: Representa aplicacdes externas que podem serlteoiasu
pelos agentes para coletar informacdes para o mgeetncial;

- Persisténcia:Representa a camada ldgica responsavel por recupermazenar
informagdes no banco de dados;

- Banco de dadosRepresenta a base de dados da aplicacdo, queni@aemar 0s
dados coletados pelos agentes de software.

- Interface: Representa a interface que sera utilizada peldomggdanejar e
acompanhar o andamento do projeto;

- Usuario: Representa o gerente do projeto que poderéa otitemacdes gerenciais
atualizadas.

Para o desenvolvimento da aplicacdo propostanfoitdizadas as tecnologias listadas

a seguir. Deve-se citar que todas sao tecnolagias le independentes de plataforma:
. Apache: O Apaché é um servidor de pagin&gebmundialmente reconhecido por

sua qualidade e seguranca.

3__http://www.apache.org




. PHP: O PHP é uma linguagem de programacdo de Ultima geracétada
originalmente para ¥Webcom grandes recursos de orientagdo a objetos.

. PostgreSQL: O PostgreSQLé um banco de dados relacional robusto, com um
grande poder de armazenamento e segue o0 padrdo (SQictured Query

Languagé.

4.9. Modelo entidade-relacionamento

Depois de consolidado o metamodelo abstrato pageréncia de software para
metodologias ageis representado em UML e tambémyutetura do ambiente com suas
interfaces de comunicacao e agentes, pode-searakn mapeamento para uma estrutura
relacional por meio da aplicacdo de certos pad@®M (Object-Relational Mapping Os
padrdes utilizados neste trabalho para o mapeanwodsbo-relacional foram retirados do
catalogo dédesign Patternpara uso em aplicacdes corporativas de Fowler2j200

Dentre os padrdes utilizados neste trabalho pareagéo do modelo relacional, pode-
se citar o padradClass Table Inheritangeutilizado para mapear os relacionamentos de
heranca, como os encontrados entre as clésssurce Stakeholdere PhysicalResourgeo
padrédoForeign Key Mapping para mapear os relacionamentos de composicdo) osm
encontrados entre as class¥eject e Phase.Ja para mapear relacionamentos de agregacao,
como o encontrado entre as clas8etivity e Resourcefoi utilizado o padradAssociation
Table Mapping

Alguns relacionamentos de heranca, como os eractodra partir das class@stivity
e Requisiteppuderam ser mapeados por meio do pa&iagle Table Inheritancgendo uma
tabela de apoio para representar o tipo de objetazenado na estrutura.

A figura 23 representa 0 modelo entidade-relaci@rdo consolidado que foi

utilizado como base para a criacdo da aplicacaseéedetalhada na sequéncia.

4__http://www.php.net
5__ http://www.postgresql.org
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Figura 23: Modelo entidade-relacionamento consdbda
se toda

a dinamicidade proposta, foram adicionadas mais tméelas que sdo responsaveis por



gerenciar os modelos concretos instanciados e amaazas opc¢des possiveis de serem
selecionadas. Estas trés tabelas estdo identifigedas nomes:

- concrete_ model: Armazena os modelos concretos instanciados a partinodelo
abstrato;

- concrete_ model_itens. Armazena os itens possiveis de serem selecionEtasa
instancia dos modelos abstratos;

- concrete_ model_subitens: Armazena as caracteristicas especificas de cadibsim
itens possiveis de serem selecionados.

Além disso, existem outras seis tabelas que forafimidas com o prefixosys” e

pertencem a estrutura flameworkutilizado para o desenvolvimento. S&o elas:

« Sys users. Armazena 0S usuarios que possuem acesso a aplicac

« sys modules: Armazena os modulos ou menus que aguele modetoeto possui;

« sys permissions. Armazena 0s moédulos que um respectivo usuarichdniitado;

« 9ys submodules: Armazena as abas que cada modulo da aplicacasuipos
habilitado;

« sys config: Armazena configuracbes parametrizaveis da a@aac

- sys log_sgl: Armazena o$ogsde operacao da aplicacao.

Para armazenar as configuragoes dos agentestdarsotio modelo foram definidas
quatro tabelas adicionais responsaveis por armapsngarametros de configuracdo de cada
agente de software:

« project_agent resource: Armazena 0s parametros configurados para o agknte
recursos tais como a identificacéo liwst base de dados, usuario e senha e das
tabelas e campos do sistema que serd utilizadospan@nizar as informacdes do
modelo ou 0 caminho do arquivo XML de sincronizacao

- project_agent _backlog_item: Armazena os parametros configurados para o agente
de itens tais como a localizacdo do repositorioatdrole de versdes;

« project_agent_activity: Armazena os parametros configurados para o agente
atividades;

« project_agent _cyclee Armazena 0s parametros configurados para o agidmte
ciclos.

O restante das tabelas do modelo entidade-relamiento consolidado s&o criadas

baseadas na configuracdo definida pelo gerenterdietp no momento de instanciar o
modelo abstrato. A interface para se fazer issé detalhada na secdo seguinte onde sera

possivel visualizar nitidamente como 0 processeoreco



4.10. A aplicacao desenvolvida
Apesar de varios conceitos da aplicacdo ja teratn apresentados nos tépicos

anteriores, neste topico serdo demonstradas ehadtsl as demais funcionalidades da
aplicacao desenvolvida.

A figura 24 procura demonstrar a arquitetura deacaphio desenvolvida. Ela constitui-
se de uma aplicacdblebapoiada por agentes de software implementados ¥éehoServices
gque sao responsaveis em alimentar o modelo rekdcion
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Figura 24: Arquitetura da aplicacéo
A aplicacédo é formada por um conjunto de classestéegface que implementam o

padrdo MVC WKModel View Controlley, tais como ProjectForm, ConcreteModelForm,
ActivityList, BacklogltemForm, CycleList, Managest, identre outras. Ao todo, sé&o cerca de
20 classes de controle de interface.

A aplicacédo apresenta duas interfaces distintasa Wterface que € utilizada para a
geréncia do modelo abstrato permitindo que o geraéatprojeto instancie 0 modelo abstrato
através do menu “Criar modelo concreto” podendolbsc as caracteristicas que desejar que
seu modelo concreto possua. A outra interface leagfo tem como visdo a interface que
gerencia o modelo concreto permitindo administraprojeto dentro das caracteristicas

escolhidas para o mesmo.
A figura 25 apresenta o menu principal da aplicadgsenvolvida tendo como visao a



interface que gerencia o modelo abstrato permitindtanciar modelos concretos que sao

definidos pelo préprio gerente do projeto no moroelat criacao:

A
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Figura 25: Interface de geréncia do modelo abstrato

tendo

como

visdo a interface que gerencia o modelo concret® pgrmite o gerente do projeto as

seguintes se¢Oes de administracéo do projeto:

Cadastros basicos:Nesta secdo sdo disponibilizadas as interfaces gadastros de
organizacoes, programas, recursos fisicos e huntpreoserdo utilizados no cadastro do
projeto. Apos cadastrado o projeto € possivel oldbdos os requisitos, atividades, itens e
ciclos de desenvolvimento.

Agentes: Nesta se¢do é possivel configurar quatro ageetssftivare que irdo alimentar
o0 modelo concreto instanciado.

Relatorios: Permite extrair relatérios gerenciais configuraveem como visualizar o
grafico deganttdindmico que representa a situacao atual do projeto

Administracdo: Geréncia de usuarios e permissdes de acessoicacapl
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to
Uma das caracteristicas mais importantes da apbcadgustamente a possibilidade de

permitir que o gerente de projeto possa instanclar,acordo com a sua necessidade,
caracteristicas especificas do metamodelo abstmiando modelos concretos de
gerenciamento de projetos. Esta caracteristicatcaraplicacdo bastante dindmica e permitiu
visualizar na pratica as vantagens que o gerenpeojieto pode vir a ter caso consiga escolher
0s métodos que mais se adaptam a sua realidade.

A figura 27 apresenta a interface que o gerent@rdgto tem a disposicdo para

instanciar o modelo abstrato:



Criar modelo concreto
Descrigao *

Base de dados*

CADASTROS BASICOS * Sim Nao &
Organizagdes * Sim Néo &
Programas * Sim Nao @
Papéis * sim  Nao®
Recursos humangos * Sim  Nao®@
Recursos fisicos * Sim Nao @
Equipes* Sim Nao @
Projetos * Sim Nao &

Versoes * sim Nao @
Equipes * Sim Nao
Modelos ®) Sim Nao
Fases* Sim Nao &
Backlogs * Sim Nao &
Requisitos ® sim Nao
Atividades* sim Nao @
Prod. de trabalho 2 Sim Nao
Proc. gerenciais * Sim Nao
Recursos ® Sim Nao
Papeis % Sim Nao
Requisitos ® Sim Nao
Guia % Sim MNao
Itens * Sim  Nao@
Histdrica (XP} % Sim Nao
Tarefas (XP) & Sim Nao
Testes (XP) % Sim Mao
Funcionalidades (FDD) * Sim Mao
Ciclos* Sim Nao @
Reunides (XF) ® 5im Mao
Pianej. (Scrun) * Sim Nao
Retrospectiva (Scrunt) ® Sim Nao
Revisdes (Scrum) ®* Sim Nao
tens " Sim  Nao®@

“Enviar || Cancelar
Figu"ra"z'?: Instancia do modelo abstrato

O usuario define uma descricdo para o modelo ctmer® nome da base de dados
que armazenara a selecédo feita por ele. Alguns $&0 obrigatérios e por isso ja estao
selecionados e ndo podem ser desmarcados. Os detresficam a cargo do gerente do
projeto decidir em utiliza-los ou ndo de acordo @mecessidade.

Assim que selecionadas as devidas opcdes a irdeéfgorocessada e € criado um
banco de dados com o nome que foi definido pel@answo formulario. Em seguida é
adicionado mais um item@omboBoxque aparece na barra inferior da aplicagdo coatand
descri¢do informada pelo usuario. Para passalizautste modelo concreto, basta selecionar

este modelo n@omboBo»e a interface se adaptara ao modelo concreto oigathm

4.10.2. Cadastro de recursos

A aplicacéo disponibiliza interfaces distintas paraadastro de recursos humanos e
recursos fisicos. Ambos sdo recursos para a afbcagas de acordo com o modelo definido,
cada cadastro possui as suas especificidades.

Na interface de cadastro de recursos humanos apadaena figura 28, sédo solicitadas



informacdes como nome, email, telefone, enderegonédmero do CPF. Além disso, existe
uma marca indicando se o recurso € relevante & seexterno. Existe também uma marca
indicando se o respectivo recurso esta ativo. Blasem numero do CPF, considerado o
identificador Unico deste recurso, € possivel famerelo de ligacdo com um sistema externo

de recursos humanos a fim de manter atualizad@tenacao de disponibilidade do recurso.

Recursos humanos

MNome *
Email *
Telefone *
Enderecgo *

CPF*

Esta ativo? * ® sim ' Nao @
E relevante? * Sim ® Nzo @
E externo? * sim ® nao @

Enviar || Cancelar
Figura 28: Interface de cadastro de recursos husnano
Na interface de cadastro de recursos fisicos ept@da na figura 29, sdo solicitadas

informagBes como nome e 0 niumero do patrimdnio.bBamé solicitado para identificar se
aquele recurso fisico trata-se de um material dewuo, equipamento ou recurso facilitador.
Existe também uma marca indicando se 0 respectearso estd ativo. O numero do
patriménio € utilizando como identificador Uniccstierecurso e através dele é possivel fazer
um elo de ligagdo com um sistema de patrimonioreate fim de manter atualizada a

informacéo de disponibilidade do respectivo rectiisgoo.

Recursos fisicos

Nome *

Patrimdnio *

Esta ativo? * * Sim Nap @
E material? * sim ® Nao @
E eguipamento? * Sim ® nEo @
E facilitador? * sim ® nEo @

Enviar | Cancelar

Figura 29: Interface de cadastro de recursos fisico

4.10.3. Ca
dastro do projeto

Apés ter cadastrado uma organizacdo e um prograpwssivel cadastrar o projeto
gue sera gerenciado por aquele modelo concretaniciatio.

Em funcdo do cadastro de projeto ter um grande rainde campos a serem
informados, seu cadastro foi dividido em abas quagam os campos referentes ao mesmo
assunto. As abas “Projeto”, “Versfes”, “Fases” acBogs” sdo obrigatdrias enquanto que as
abas “Equipes” e “Modelos” irdo aparecer dependesgdfmram selecionadas no momento de



criar o modelo concreto.

A figura 30 apresenta a tela de cadastro de pmojgtee na sequéncia tera um
detalhamento das informacfes contidas em cada aba.

Projeto | Vers@es || Equipes || Modelos || Fases || Backlogs

Dados do projeto

Mome *

Escopo *

Programa * Cligue Aqui ;i
Gerente * Cligue Aqui ~|

Data inicial * (=

Data final 5]

Enviar | Cancelar

Figura 30: Cadastro de projetos
Na

primeira aba chamada “Projeto” sdo informados oeeno escopo do projeto bem como o
programa ao qual ele se relaciona. Aléem disso,dolmsaeos recursos humanos cadastrados

anteriormente, é possivel selecionar o gerenterdietp, estipular a data inicial e projetar
uma data final.

7

A segunda aba chamada “Versdes” € o local ondessiym cadastrar as versdes que 0
projeto terd bem como as datas de langcamento dasase

Na terceira aba chamada “Equipes” sdo vinculadasg/@pes ao projeto.

Na quarta aba chamada “Modelos” é possivel cadasgralominios e as areas de
conhecimento dos modelos utilizados no projeto.

A quinta aba chamada “Fases” € o local onde séaoidia$ as fases do projeto.

Finalmente, a sexta aba chamada “Backlogs” peanitafinir em quantas etapas de
implementacédo o projeto ser& dividido definindormgusera o responsével por cada uma delas
bem como a sua prioridade frente ao projeto.

4.10.4. Cadastro das atividades
Na interface de cadastro das atividades é posgivelecar a visualizar as



caracteristicas préprias de cada modelo concretarioiado, ou seja, as abas do cadastro de
atividades séo dinamicas de acordo com a sele¢agofeo gerente do projeto no momento
de instanciar o modelo abstrato. Somente a abaitiatie” € obrigatdria. As abas “Produtos
de trabalho”, “Processos gerenciais”, “Recurso$’apeéis”, “Requisitos” e “Guias” irdo
aparecer dependendo da selecédo feita no momemntstdaeciar o modelo abstrato.

A figura 31 apresenta a tela de cadastro de ateslgue é vinculada a uma fase do
projeto:
Atividade | Prod. de trabalho || Proc. gerenciais | Recursos | F'a.pe'is | Requisitos Il Guia |

Dados da atividade

Nome *
Descricao *
Fase * Clique Aqui ~|
Data inicial * =
Data prevista final * |
Data final =
Atividade dependente | Clique Aqui ~|
<< >>

Enviar | Cancelar

Fi
aura3l: Cadastro de atividac
Na figura apresentada, a tela de cadastro de adiesl estd com todas as abas

habilitadas, ou seja, no momento de instanciar detooabstrato para este projeto foram
selecionados todos os itens relacionados a gerée@dvidades.

Na primeira aba chamada “Atividade” € definido anep a descricdo e a fase do
projeto ao qual aquela atividade esta relacionalda disso, € cadastrado uma data inicial e
uma data de previsdo para o término daquela atieiddlesta aba também é possivel
relacionar uma atividade dependente. Ainda existecampo data final que € preenchido
automaticamente pelo agemetivityControllerquando este detectar que todos os itens desta
atividade estiverem concluidos.

Na segunda aba chamada “Produtos de trabalho” a@asttados os produtos de
trabalho tais como diagramas, especificacédo, @esoso, etc.

Na terceira aba chamada “Processo gerenciais” @astado uma descricdo para cada
processo bem como a area de conhecimento e ossgiagaocessos.

Na quarta aba chamada “Recursos” é possivel reciecursos fisicos e humanos
necessarios para a conclusao da respectiva atévidad

Na quinta aba chamada “Papéis” sdo definidos ogipape cada recurso humano
podera ter na execucao da atividade.
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Na sexta aba chamada “Requisitos” € possivel oglacirequisitos a respectiva
atividade.
Na sétima e ultima aba chamada “Guias” sado denidgumentacdes e guias gerados

durante aquela atividade identificando se sdorfezrdais ou técnicos.

4.10.5. Cadastro dos itens

Na tela de cadastro dos itens também €& contemp@adeamicidade do modelo
concreto instanciado, ou seja, as abas do caddstitens sdo dindmicas de acordo com a
selecdo feita no momento de instanciar o modeldraibs Somente a aba “ltens” é
obrigatéria. As abas “Historico”, “Tarefas”, “Testee “Funcionalidades” irdo aparecer
dependendo da selecéo feita no momento de criadelm

A figura 32 apresenta a interface do cadastroahs iue € vinculada a uma atividade
do projeto:

lem | Tarefas (XP) || Funcionalidades (FDD) || Historico (XP) || Testes (XP) |

Dados do item

Titulo *

Resumo *

Atividade * Cligue Aqui =]
Data de criagao * |

Data de conclusao =
Estimativa *

=< =

Enviar || Cancelar
Figura 32: Cadastro de itens
Da mesma forma como apresentado no cadastro deadis, a tela de cadastro de

itens estd com todas as abas habilitadas o quéicagique foram selecionados todos os itens
relacionados a geréncia de itens no momento daniciar o0 modelo abstrato.

Na primeira aba chamada “Item” € definido um titulon resumo e a atividade do
projeto ao qual aquele item esta relacionado. Ad&so, € definida uma data de criacdo e é
possivel cadastrar uma estimativa de tempo pammeusao daquele item. Ainda existe um
campo data de conclusdo que ¢é preenchido automatita pelo agente
BacklogltemControllerquando este detectar que todas as tarefas desteegéverem
concluidas.

A segunda aba chamada “Tarefas” € especifica dadwiegia agil XP e devido a isso

permite estipular uma descricdo para a tarefa bmmoco par de programadores que esta



escalado para atendé-la. Ainda nesta aba existenfionmacéo dizendo qual o percentual de
conclusao desta tarefa que é alimentado tambénmagelteBacklogltemController.

A terceira aba chamada “Funcionalidades” € especifa metodologia FDD permite
cadastrar uma descricdo e o programador respongévequela tarefa. Da mesma forma
como nas tarefas do XP, o ageB&cklogltemControllemlimentard o campo percentual de
conclusdo automaticamente.

Na quarta aba chamada “Histérico” € permitido aenaz os comentarios descritos
pelos programadores da tarefa ou funcionalidade dmmo a data de ocorréncia de cada um
dos historicos.

Na quinta e Ultima aba chamada “Testes” sdo infdamaos testes efetuados bem

como é possivel identificar se eles ja estdo vadida

4.10.6. Cadastro dos ciclos

O cadastro de ciclos abstrai os conceitos de #deralp XP,Sprint do Scrum e
ConstructionCycleda FDD. Antes de iniciar os cadastros dos ciclasdgvem ter sido
definidas na interface de cadastro de projeto as ersoes e datas de disponibilizacéo.

Nesta interface as abas “Ciclos” e “ltens” sdo gdidrias. As abas “Reunides”,
“Planejamento”, “Revisdes”, e “Retrospectiva” irdparecer dependendo da selecéo feita no
momento da instancia do modelo.

A figura 33 apresenta a interface do cadastro descgue é vinculada a uma versao
do projeto:

Ciclo | Itens || Reunides (XP) || Plangj. (Scrum) || Revisdes (Scrum) || Retrospectiva (Scrum)

Dados do ciclo

Descrigan *
Versao * Clique Agui ~|
Data de inicio * =
Data prevista de fim * =
Data de fim =

<< 5>

Enviar || Cancelar

Figura 33: Cadastro de ciclos



Na primeira aba chamada “Ciclo” é definida uma de8o para o ciclo e ele é
vinculado a uma versdo do projeto. Além disso, finide uma data de inicio e uma data
prevista de fim para o ciclo. Ainda existe um cangaia de fim que é preenchido
automaticamente pelo ager@gcleControllerquando este detectar que todos os itens deste
ciclo estiverem concluidos.

A segunda aba chamada “ltens” permite fazer adelde itens com etapas do projeto
Para cada relacionamento destes adicionado € pbdsifinir um programador chefe que ira
conduzir os trabalhos de desenvolvimento dos itetecionados bem como a prioridade
frente aquele ciclo que estéa se definindo.

A terceira aba chamada “Reunifes” é especifica @#odologia XP e permite
armazenar o titulo, um breve resumo e a data desdes ocorridas no respectivo ciclo de
desenvolvimento.

Na quarta aba chamada “Planejamento” relacionasseeanioes de planejamento
proprias da metodologi&crumonde € tragcado um objetivo e lancado uma data @dva
atingi-lo.

Na quinta aba chamada “Revisfes” é possivel detakhaescricbes das reunides de
revisdo do planejamento feitas durante o ciclo.

A sexta e Ultima aba chamada “Retrospectiva’ é @fpe da metodologi&crume
permite informar uma andlise detalhada apd6s o térmo ciclo indicando quais as técnicas

gue devem se manter e 0 que necessita melhoranparaximos ciclos.

4.10.7. ConfiguracOes dos agentes

Apés a estruturacdo do projeto atraveés do caddsiaatividades, itens, ciclos e do
projeto propriamente dito, € necessario configusragentes de software para que eles
iniciem o trabalho de alimentar o modelo concrastanciado.

A configuracdo dos agentes de software é feitarel de projeto permitindo com isso
gue o gerente possa definir, por exemplo, freqad8ndiferentes de atualizagéo caso ele tenha
criado mais de um projeto em um mesmo modelo ctimcre

A interface de configuracdo dos agentes segue anmgmdrdo de abas que foi

utilizado nos cadastros. A figura 34 apresentaiptgface que a seguir sera detalhada:



Projeto | Agente de recursos || Agente de itens | Agente de atividades | Agente de ciclos

) Projeto || Agente de recursos | Agente de itens | Agente de atividades || Agente de ciclos
Dados do projeto

Cadigo 1 Conexao do SVN

Nome Sistema de gestdo académica p PR
Path * fusribin/svn
Usudrio * beto

<< >>

Senha*
Enviar = Cancelar

Projeto | Agente de recursos | Agente de itens || Agents de atividades | Agente de ciclos
L s =2 | | << >>

Conexdo do ERP Enviar Cancelar

Host * localhost Frojeto || Agente de recursos || Agente de itens | Agente de atividades | Agente de ciclos
DB * erp
Usuario * magma Agente de atividades
Senha*  |sesss Enviar email? ® Sim Nao @
Funcionarios Atualizagdo
Nome da tabela * employees Min |3 j Hor | 0 ~| Dia |3 _j
Freguéncia ——
Campo nome * name Mes |4 j Sem | * j@l
Campo CPF * cpf
Campo demiss&o * \dt_demission
<< >>
Materiais
Enviar || Cancelar
Nome da tabela * materials
Campo nome * name Projeto || Agents de recursos || Agente de itens || Agente de atividades | Agents de ciclos |
Campo patrim&nio * heritage .
Agente de ciclos
Campo de descarte * dt_discard
Enviar email? ® Sim Nao @
Arquivo XML
Atualizagao
Adicionar Arquivo
Arquivo
H @ Min | 0 ] Hor[1 | Dia|* Jad |
aa Freguéncia = -
. Mes  * | sem [* -l@
<< | >
Enviar | Cancelar == ==

Eiar | [ Cae Ei
ura 34: Interface de configuracdo dos agentes ftieeze ’

A primeira aba chamada “Projeto” tem funcéo de tifiear qual projeto estéa tendo

seus agentes configurados.

A segunda aba chamada “Agente de recursos” daftestas configuracdes para que

0 agente de recursos possa agir. Este agenterszaias informacdes de recursos humanos e
recursos fisicos de acordo com a frequéncia ddiztgao definida também nesta interface.
Esta atualizacéo pode ser feita de duas manestastds:

- Sincronizacgao via conexao direta com uma aplicacd@xterna: Esta maneira de
trabalhar exige que o gerente do projeto configueadereco, o banco de dados, o
usuario e a senha de conexdo com a aplicacdo axgem € a fonte oficial das
informacdes. Além disso, devem ser definidas aslaabe o nomes dos campos
gue armazenam os funcionarios e os materiais gée gélizados como base para
a sincronizacao.

- Sincronizacgédo via arquivo XML: Esta maneira de trabalhar é mais simples pois
basta que o gerente do projeto informe um arquill Xjue o agente sempre
utilizara este como fonte oficial das informac¢dagapsincronizar a base de dados.

O formato deste arquivo XML € bem simples e estasgmtado na figura 35:



encoding="150-8859-1"7>

< e=Paulo Roberto Mallmann</nam
<identifier=96632330010</1dentifier=

-

m

<name=Viviane Berner</name=
<identifier=72077492015</identifier=

acti

(ol =

</stakeholder=

<stakeholder=

<name=Pablo Dall Oglio</name=

<identifier=97979058020</identifier=
is inactive=2018-11-83</is inactive>

<name>Computadors/nane>
<identifier>1234567898</identifiers

c Inartiuas
3 1nactive>

Figura 35: Arquivo XML modelo

A terceira aba chamada “Agente de itens” defineadiguracdes para que o agente
de itens possa agir. Este agente faz uso de uerdaice grafica desenvolvida especialmente
para o programador utilizar como ferramenta de cemd arquivos para o repositorio de
versdes. E nesta mesma interface, que sera detathaeéguir, € possivel informar outros
dados que serdo armazenados no modelo concrettionsldo ao projeto que se esta
trabalhando. No entanto, para que o agente de fiemsa ser utilizado perfeitamente &
necessario configurar o endereco, o caminho, ariese@ senha do repositorio de controle de
versdes. Definidas estas informacdes ele poden#tiseado pelos programadores sempre que
for necessério colocar em producéo determinadasoiualidades ou corregdes.

A quarta aba chamada “Agente de atividades” defsprincipais variaveis para que o
agente de atividades possa ser executado. Estée ggenmite que o gerente configure se
deseja receber email toda vez que ele for execltt@oshocomo € possivel definir a frequéncia
de execucgéo deste agente.

A quinta e ultima aba chamada “Agente de ciclodingeas principais configuracdes
do agente de ciclos. Da mesma forma como o agemativddades, ele também permite que o
gerente configure se deseja receber email todajwezle é executado bem como é possivel

estabelecer a frequéncia de execucao deste agente.

4.10.8. O funcionamento dos agentes de software
O ambiente conta com quatro agentes de softwarefayaen desenvolvidos para



manter o0 modelo concreto atualizadoResourceManager, ActivityController,
BacklogltemControllee CycleControllerCada um destes agentes interage com uma parte do
modelo que sera detalhado em sequéncia.

Cada um dos agentes se comunica com o modelo sgavema arquitetura d&eb
Servicesformada por um conjunto de tecnologias de padl@to, que interagem sob uma
plataforma de internet. No meio de todo o procesté o protocolo SOARS{mple Object
Access Protocdlprovendo a comunicacéo entre as aplicacdes. SOAR protocolo herdeiro
do padrdo XML que encapsula um conjunto de regaaa pescricdo de dados e processos,
através de um mecanismo simples para definir arg@ade uma aplicagdo através de um
modelo de empacotamento e um mecanismo de codificadoi projetado para a troca de
informacfes em um ambiente descentralizado at@dwégsotocolo de comunicacdo HTTP e
do formato XML (CHAVDA, 2004).

Dessa forma, para uma aplicacao trabalhar \&@h Servicedasta a compatibilidade
com SOAP, tanto no lado do cliente que cria o damtm XML com a informacdo necessaria
para invocar o servico quanto no lado do servideg § o responsavel por executar a
mensagem como um interpretador (CHAVDA, 2004).

O agentResourceManagenterage com a parte do modelo que armazena 0ss0scu
humanos e os recursos fisicos. Este agente deaseftbaseado nas configuracdes definidas
para ele mantém sincronizados os recursos do modetweto através de uma conexao direta
com um sistema externo ou via um arquivo XML. Ambesmétodos foram exemplificados
na secao configuracdo dos agentes. A figura 36sapt® a saida gerada pelo agente de

sincronizagao de recursos:

[beto@beto ResourceManager]$ php ResourceManager.php

Sincronizando recursos

3 - Andrigo Dametto - Ativo
4 - Nataniel Rabaioli - Ativo
1 - Paulo Roberto Mallmann - Ativo
7 - Viviane Berner - Ativo
6 - Maria Malheiros - Ativo
5 - Rodrigo Luciano Gattermann - Inativo
2 - Pablo Dall Oglio - Inativo
9 - Quadro branco - Ativo
8§ - Computador - Inativo

Recursos sincronizados via conexao no ERP.
Figura 36: Saida da execucao do agente de recursos
O agenteResourceManagefaz a conexdo ou a leitura do arquivo XML e compara

com os recursos alocados no projeto. Para rechtsnanos é utilizado como elo de ligacdo o

CPF das pessoas e para recursos fisicos o nimepatdeobnio. Diante disso, é feita a



sincronizagdo da base de dados do modelo conerstanciado na frequéncia definida na
configuracdo do agente de recursos.

O agentéActivityControllertem o foco em manter atualizadas as atividadesajetp.
Este agente basicamente fica monitorando o pemerde conclusdo dos itens de
desenvolvimento vinculados a atividade mantendoeanma atualizada. Toda vez que ele é
executado, é feita uma varredura nas atividadeficamdo o quanto de cada uma ja esta
concluido e no caso de estar totalmente finalizeela, a data final na respectiva atividade. A

figura 37 apresenta a saida gerada pelo agentealezacao das atividades:

[beto@beto ActivityController]s$ php ActivityController.php O
ATUALIZANDO ATIVIDADES DO PROJETO Sistema de gestdo académica agente
Definir os curriculos - 25% concluido ..
Oferecer o horario - 60% concluido AC“V'tyC
Matricula dos alunos - 20% concluido

Gerar cobranca - 0% concluido ontroller
Testar e documentar - 67.5% concluido

PROJETO Sistema de gestdo académica ATUALIZADO COM SUCESSO!!! conseqgue

Figura 37: Saida da execuc¢éo do agente de atiidade identifica

r o percentual de conclusdo das atividades basszldens que elas possuem relacionadas.
Ele também esta preparado para agir na configurdefioida pelo gerente no momento de
criar o modelo concreto e na frequéncia definidanterface de configuragdo do agente de
atividades.

O agente BacklogltemControlleré uma interface criada especialmente para o
desenvolvedor utilizar em seu ambiente de trabdiiste agente age diretamente sobre as

tarefas de desenvolvimento agrupando os conceimsngados nas metodologias ageis XP,

Scrume FDD. A figura 38 apresenta a interface do agaatéens:



- Controle de itens ol -3

Agente de controle de itens
Programador:| 1 _ payig Roberto Mallmann v

Selecdo de itens

Preiels: | 1 - Sistema de gestéo académica v Fase: | 1 - Fase de anélise e especificacdo v |
Atividade: 1 - Especificar o sistema i e | 1 - Disponibilizar a especificagao it |
Tarefas (XP) 3 - Modelar o banco de dados v e :: <

Funcionalidades (FI < Completo  [g Al o

Historico (XP) _.Infor'mar;.a"ao de historico

Testes (XP) Informacdo de testes Validado? |
Adicionar arquivos -

Arquivo: 8] (Nenhum) = Comentario;

| Remover

Arquivos adicionados

Arguivo Comentario

fvar/www/html/magma/class/app.control/ApplicationfActivity/ActivityFormControl.class.php Ajustes na interface

fvar/www/html/magma/class/app.control/Application/Activity/ActivityListControl.class.php ' Ajustes na ordenagao

| Enviar | Sair

Figura 38: Interface do agente de itens
A interface do agentBacklogltemControllefoi desenvolvida utilizando a linguagem

de programacdo PHP-GfKToda a camada de comunicacdo com o modelo congrfgtita
através daVebServicesA interface é totalmente dindmica e os camposeapedo de acordo
com o que foi selecionado na criagdo do modeloretmcAlém disso, tomou-se um cuidado
especial na criacdo da interface para que ela fogs#va, evitando que o programador lance
informacfes que possam gerar inconsisténcias noelmo®ara isso a€omboBoxde
atividades, itens, tarefas e funcionalidades sstaju a medida que o desenvolvedor vai
selecionando os campos anteriores. O campo peatedéu conclusdo também tem um
controle que nao permite ultrapassar o que readnéalta para concluir a tarefa ou
funcionalidade. Além disso, a interface esta irddgrcom o controle de versdes e faz o envio
automatico dos arquivos para o repositorio.

O agente CycleController tem o foco em manter atualizados os ciclos de
desenvolvimento do projeto. Este agente basicamicdemonitorando o percentual de
concluséo dos itens de desenvolvimento vinculadasco mantendo o mesmo atualizado. E
feita uma leitura em todos os itens vinculados ialm ¢oda vez que ele é executado. Caso
todos os itens estiverem concluidos, o agente ¢heera data final no ciclo de
desenvolvimento. A figura 39 apresenta a saidadggpalo agente de atualizacdo dos ciclos

do projeto:

6 http://gtk.php.net



[beto@beto CycleController]$ php CycleController.php O

ATUALIZANDO CICLOS DO PROJETO Sistema de gestédo
Especificacédo e cadastros basicos : Ciclo
Cadastros e processos académicos : Ciclo
Processos financeiros : Ciclo
Documentacdo e finalizacao : Ciclo

académica

ndo concluido!!!

n?o conclu%do!!! agent
nao concluido!!!

ndo concluido!!! e

CICLOS DO PROJETO Sistema de gestdo académica ATUALIZADOS COM SUCESSO!!!
Figura 39: Saida da execuc¢éo do agente de ciclos Cycle

Controller esta preparado para agir de acordo com a configordefinida pelo gerente no

momento de criar o modelo concreto e na frequétefiaida na interface de configuracéo do

agente de ciclos.

4.10.9. Relatorios gerenciais

Com o objetivo de disponibilizar uma visualizacapida das informacdes do projeto

contidas no modelo, foi elaborada uma interfacea pttrair relatoérios gerenciais que é

apresentada na figura 40. Ela permite que o prd@miente monte o0 seu relatorio atraves de

uma série de parametrizagfes que serdo explicamiagia.

Dados do relatério | Detalhes dos filiros

Relatério gerencial A
Projeto
Projeto * Sistema de gestdo académica ~|
Colunas para o relatério H
interface
Inicio projeto
Fim projeto W
Fase ) Dados do relatério | Detalhes dos filtios de
Atividade —— - -
Inicio atividade R yeren el ~
Fim atividade previsto Filtras gerais extragao
Fim atividade
Item = z
Inicio item ~ EaEe EEE Aquf J de
Fim item = Atividade Clique Aqui =l
Estimativa item ltem Clique Aqui _.l L.
Item d 1 >
emdodg Cito de bakiog Cliaue Aqui = relatorio
ciclo Projeto de backlog Clique Aqui j
Backlog de projeta : i
Prioridade do backlog de Ciclo HleiAgl J S
projeto Versao Clique Aqui -
Ciclo .
Inicio ciclo Filtro por datas gerenC|a
Fim ciclo previsto
Fim ciclo Campo * Clique Aqui | |S
Versao
o L . Operador Clique Aqui ~|
Data = . .
Tipo de impressao d |Sp0n|b
} Adicionar
 Fpodesdidar © HTML - POF - CSV | intervalos de datas * Campo Operador Data .-
iliza
<< >>
Enviar | Cancelar d
uas
abas
distintas
<< >> A
Enviar | Cancelar
primeira
. . . ~ . , .
Figura 40: Interface de parametrizacdo de um neteg@rencial
chamad

a “Dados do relatorio” solicita a identificacdo pimjeto e permite selecionar quais colunas



deverdo aparecer no relatorio. Além disso, nestaema aba ainda € possivel que o gerente
escolha o tipo de saida do relatério entre as epEML, PDF e CSV. J4 a segunda aba
chamada “Detalhes dos filtros” permite que o gereumbine alguns filtros para chegar ao

relatorio desejado. A figura 41 apresenta um ratatinamico extraido da aplicacéo.

# Relatorio gerencial
Projeto: Sistema de gestao académica

Projeto Inicio projeto Fim projeto Fase ltem Inicio item Fim item
Sistema de gestao académica 2010-06-01 2011-08-01 Fase de andlies e especificagio  Disponibilizar a especificagio  2010-06-01  2010-11-16
Sitema de gestio académica 2010-06-01 2011-06-01 Fase de desznvolvimento Cadastro de pessoas 2010-08-01
Sistemna de gestao académica 2010-06-01 2011-08-01 Fase de dessnwolimento Cadastro de curriculbs 2010-10-01
Sistemna de gestao academica 2010-06-01 2011-08-01 Fase de dessnwolimento Oferecer as turmas 2010-11-01
Sistema de gestao académica 2010-068-01 2011-06-01 Fase de desenwolvimento Efetuar a matricula 2010-12-01
Sitema de gestio academica 2010-06-01 2011-06-01 Fase de desenwolimento Gerar o financeiro 2011-02-01
Sistema de gestio académica 2010-06-01 2011-06-01 Fase de testese documentagio  Homobgar o sistlema 2011-04-01

Figura 41: Exemplo de saida de um relatorio gea¢nci

4.10.10. Grafico de gantt dinamico

A ideia central do trabalho é possibilitar uma ger& de projetos de software de uma
forma personalizada e de acordo com as necessidadan projeto especifico. Com o intuito
de atender a esta premissa basica, foi desenvalwidainterface totalmente dindmica para
apresentar ao gerente do projeto a situacdo reandamento das atividades previstas no
planejamento.

Para isso, foram utilizados todos os conceitoscbagie diagramas dgntt que sao
comumente utilizados para ilustrar o avanco dasrelites etapas de um projeto. Os
intervalos de tempo representando o inicio e fircatka fase aparecem como barras coloridas
sobre o eixo horizontal do grafico. Desenvolvido @817 pelo engenheiro social Henry
Gantt, esse grafico € utilizado como uma ferramdateontrole de producéo. Nele podem ser
visualizadas as atividades de cada membro de umpegdpem como o tempo utilizado para
cumpri-la. Assim, pode-se analisar o empenho d& ecadmbro no grupo, desde que 0s
mesmos sejam associados, a atividade, como umseceqecessario ao desempenho da
mesma.

A figura 42 apresenta a interface que foi desendalpara informar os parametros
para a geracdo do grafico dantt de um projeto cadastrado na aplicagdo. A interface
extremamente simples requerendo somente que daiseécione o0 projeto que deseja gerar
o gréafico degantt

A
figura 43

Projeto * Sistema de gestao academica ~|

Enviar | Cancelar

Figura 42: Parametros para a geracdo do gréafigaadinamico



apresenta um exemplo de graficogamttgerado pela aplicacdo, que além das caracteristicas
tradicionais existentes neste tipo de grafico, @mpla alguns marcadores e indicadores

especificos do modelo, que serdo detalhados endsegu

Sistema de gestio academica

2818 2811
Jun|Jul Hug|ﬁep|ﬂct|ﬂuu|ﬂec Jan|Feh|Har Apr| Hay

Fase de analise e especificagido
Ezpecificar o zistema [10iE]

Faze de dezenvolvinento
Cadaztrar peszoas
Definir oz curriculos

Oferecer o horario [Gi]

Matricula dos alunos

Gerar cobranca

Fase de testes e docunentacao

Tesztar e documentar

10-11-2010

Figura 43: Grafico dganttdinamico
O grafico apresentado acima foi gerado dinamicagnentnele foi amplamente

explorada a utilizacao de cores, visando alertggrente do projeto para pontos criticos e que
requerem um replanejamento ou um acompanhamenéziaspAlém disso, cabe ressaltar
alguns outros indicadores vindos do modelo:

- As dependéncias que ligam uma atividade a outrals&@micas e representadas
pelas setas, ou seja, no cadastro das atividadgms8ivel cadastrar as
dependéncias entre as atividades e elas se lig@mmaticamente no grafico.

- As cores das barras das atividades também tém gnificado importante. Uma
tarja verdedesenhada sobre uma barra indica o progressoldajivkdade. Caso
a barra estiver com a coermelhaé um indicativo que a atividade perdeu algum
recurso fisico ou humano importante. Se a barraeesaranja, quer dizer que a
atividade esta sob controle e dentro do planejado.

« Os circulos ao final de cada barra também tém gmfgiado especial. Caso o
circulo estiververmelhoquer dizer que o prazo de conclusdo da atividade fo
excedido ou esta atividade perdeu um recurso i@ap@t Se o circulo estiver
amareloé um indicativo que algum recurso desta atividadeérdido, mas esta

dentro do prazo de concluséo e por isso ainda €vsbdazer um replanejamento



para reverter a situacdo e ndo impactar no crom@yao projeto. E se o circulo
estiververdea atividade ja est4 concluida ou esté tudo confarpianejado.
Todos os indicadores sdo dinamicos e respeitamfagnacdes contidas no modelo

concreto instanciado e populado pelos agentesftizase.

4.11. Conclusdes da secéo

O presente capitulo apresentou a visdo completsoldgdo desenvolvida ao longo
deste trabalho para resolver o problema relaciomaderéncia de projetos de software em
ambientes de desenvolvimento que utilizem metodaéoggeis.

Inicialmente foi feita uma breve contextualiza¢ams cprincipais metamodelos de
metodologias ageis estudados assim como tambénstueioedo metamodelo de geréncia de
projetos que foi adotado. Em seguida, foi dada wvs@o geral do metamodelo de geréncia de
projetos de software em metodologias ageis, fazemialetalhamento classe por classe da
estrutura que foi proposta. Apresentado o metarnpttal dada uma visao geral do ambiente
para geréncia de software em metodologias age@hdetdo os principais agentes de
softwares que foram projetados assim como tambérarqaitetura definida para o
desenvolvimento da aplicacdo. E finalmente foi sgméada a aplicacdo desenvolvida que
teve como base 0s conceitos contidos no metamagela arquitetura proposta. Foram
apresentadas as principais caracteristicas dag@tidoem como detalhadas as principais telas
e funcionalidades da mesma. Foi feita uma refeaéespecial aos resultados obtidos com os
primeiros experimentos que permite fazer uma coagdar com os resultados obtidos em
outros trabalhos semelhantes, o que sera feitapituto seguinte.

Ficou claro que o ambiente proposto néo pretend@nar a interacdo humana do
processo de geréncia de projetos. O objetivo pahclo ambiente € dar ao gerente do projeto
uma visado mais dindmica do andamento do projeta gae, em caso de algum problema,
imediatamente ele visualize este alerta e tenhanparos necessarios para realocar uma
atividade ou uma tarefa evitando que isso afetemmograma original do projeto. Do ponto de
vista tecnolégico, uma contribuicdo interessantafforte utilizacdo de agentes de software
que contribuiram para dar vida ao metamodelo ptopmsesolver problemas de engenharia

de software.



5. ANALISE COMPARATIVA ENTRE OS TRABALHOS
Neste capitulo seré feita uma sistematizacao dbaltros relacionados com o trabalho
desenvolvido a fim de apresentar o que a aplicagenvolvida traz de vantagem e de

inovagao em relagéo a outros trabalhos avaliados.

5.1. Comparacéo entre os trabalhos

A andlise comparativa deste trabalho com os trabalblacionados apresentados no
Capitulo 3 se d4 em relacdo a comparacdo dos nsogetpostos pelos autores e das
funcionalidades disponiveis nos protétipos apreskrst para apoiar as atividades de geréncia
de projetos. No Capitulo 3 foram relacionados citmabalhos que agora serdo apresentados
novamente juntamente com o trabalho proposto.tBhratabela 7 apresenta os trabalhos que

serdo comparados.

Tabela 7: Trabalhos a serem comparados

Trabalho Descricao

T1 Uma proposta de integracdo entre métodos ageisaelasétradicionais

T2 Uma comparacao entre métodos ageis e o desenvaokagnterativo incremental

T3 Uma avaliagdo comparativa ftameworkspara metodologias ageis

T4 Um sistema multi-agente baseado em métricas paéaga de projetos

T5 Proposta de integragéo entre geréncia de projetesenvolvimento de software

TP Um modelo abstrato de geréncia de software paradoletgias ageis

A tabela 8 apresenta os critérios utilizados paraparar os trabalhos relacionados. A
escolha destes critérios procurou observar pongtevantes apresentados nos diversos
trabalhos, tais como, utilizacdo de metodologiassagiso de agentes de software, definicao

de modelos concretos personalizados e registrosglementacdes praticas.

Tabela 8: Critérios de comparacéo entre os trabalho

Critério  Descricao

Modelo com suporte as principais metodologias ageis

v

Permite que o modelo abstrato seja instanciadealela com a necessidade

Possui agentes de software que mantém o modeloetoratualizado;

o0 wm >

Suporta diferentes projetos permitindo gerenciajepos distintos;




Critério  Descricao

E Suporta utilizacaonline podendo ser utilizado peleeb;

F Permite sincronizacao de recursos do projeto cditasipos externos;

G Disponibiliza interface de atualizacdo de itensape desenvolvedores;

H Gerenciamento pro-ativo sem ser necessario quesatgeacione a aplicacéo;

I Oferece estatisticas gerenciais customizaveisgezknte;

J Apresenta unganttdindmico com a real situagao do projeto;

K Fornece alertas ao gerente do projeto em relag@prawipais riscos;

Com base nos critérios e trabalhos selecionadpessivel estabelecer uma matriz
contendo a comparacgdo dos trabalhos com os csitéelecionados, como pode ser visto na
tabela 9. Nas linhas tem-se os critérios e nashaslws trabalhos. Quadros com valor (X)
indicam que o critério foi atendido, quadros comator (-) indicam que o critério nao foi

atendido ou ndo se aplica porque ndo houve regidgamplementacao pratica.

Tabela 9: Comparacéo entre os trabalhos

| Critério T1 T2 T3 T4 T5 TP
A X X X - - X
B - - - - - X
\ C - - - X - X
\ D X X X X X X
| E - - - X - X
| F : - - . X X
| G - - - X - X
| H - - - - - X
\ | X - X X X X
\ J - - - X X X
\ K - - - X X X

Por meio da matriz de comparacao entre os trabaltoslados e o trabalho proposto,
pode-se perceber que o trabalho proposto é o queropla o maior nimero critérios que séao
diretamente relacionados a geréncia de projetosofterare utilizando metodologias ageis.
Baseado nesta matriz é possivel observar que ahimaproposto € o Unico que permite que o
modelo abstrato seja instanciado de acordo concessielade de cada empresa. Além disso, a



dinamicidade do modelo e dos agentes de softwdiradies trazem uma caracteristica impar
ao trabalho que permite um gerenciamento pré-aliv@rojeto sem ser necessario que o
gerente acione manualmente uma aplicacéo.

O T2 foi o trabalho que atendeu ao menor numercritierios em funcéo de ter sido
um estudo de caso sem registros de implementaéfiogorA mesma afirmacao vale para os
trabalhos T1 e T3 que atenderam somente a 3 odtéaida um. No entanto, dos trabalhos que
apresentaram registros de implementacéo pratiea¢ qucaso dos trabalhos T4 e T5, nenhum
atendeu menos de cinco dos doze critérios anaisdmhum dos trabalhos, com excecao do
trabalho proposto, atendeu a mais de sete critéifigura 44 apresenta em forma de grafico
a quantidade de critérios atendidos por cada trabal

Figura 44: Critérios atendidos por cada
14

12 12

10

T
8 W72
T3
M T4
HT5
OoTp

trabalhc

5.2. Conc
lusBes da secéo

Ao analisar os resultados da avaliacdo comparakvaada trabalho, nota-se que o
trabalho proposto atende ao maior niumero de @#£fal caracteristica se justifica no fato de
gue o ambiente foi projetado para tal, ou sejanbi@nte apresentado neste trabalho é mais
especifico em seu nicho de atuacdo, o que lhe fermia maior aderéncia as necessidades

de geréncia de projetos de software em metodolagieis.



6. ESTUDO DE CASO

Neste capitulo sera apresentado como se deramivadades de verificacdo e
validacdo do ambiente desenvolvido garantindo deeatende as suas especificacdes e é
plenamente funcional quando inserido em um ambiezd de uso. Neste sentido, uma
estratégia foi realizar testes funcionais implatitaa aplicagdo em uma organizagao externa e
garantindo que o ambiente de producédo tenha as asesondicoes do ambiente onde foram
feitas as experimentacoes.

Antes da realizacdo do estudo de caso, ocorreu agpécie de validacdo interna
paralela ao seu desenvolvimento. Foi preparado najetp ficticio com atividades, itens e
ciclos de desenvolvimento bem como foram alocadogrsos fisicos e humanos a cada uma
das atividades. Esta validacéo interna serviu cprmwa dos conceitos desenvolvidos mas

nao trabalhou com uma massa de dados muito grande.

6.1. Contextualizacdo do ambiente

A organizacgao externa escolhida para a validagiodeeambiente foi uma instituicao
privada de ensino superior chamada Univates quéelesalizada na cidade de Lajeado no
interior do Rio Grande do Sul a aproximadamente KB® da capital Porto Alegre. A
instituicdo surgiu no ano de 1969 e durante todtsseanos dedicou-se exclusivamente ao
conhecimento e ao crescimento da regido onde mestéida. Atualmente a instituicdo conta
com aproximadamente 11.000 alunos distribuidoseens 42 cursos de graduacao, 3
sequenciais, 9 técnicos, 27 pos-gradualgio §éenste stricto senspalém de diversos cursos
de extensao oferecidos. Possui aproximadament@r@@ssores e mais de 300 funcionarios
técnico-administrativos que executam todos os pliceENtos necessarios para bem atender
aos alunos.

Esta instituicdo externa tem uma caracteristicdicpdar pois possui uma equipe
interna de desenvolvimento de sistemas composta apafistas, programadoresyeb
designerse documentadores que além de manter uma sérigstnas ja existentes,
desenvolvem novos projetos que visam atender a riddmada propria instituicdo. No
momento em que a instituicdo externa foi escolledgva sendo desenvolvido um projeto de
construcdo de um portal direcionado para emprasasessadas em recrutar estagiarios,
agenciar estagios e emitir segundas vias de pagesndbste portal serviria de meio de
comunicacao entre a instituicdo e as empresasegu®strarem interessadas em utilizar estes
Servicos.

O desenvolvimento do portal iniciou em setembro2040 e foi implantado em



dezembro do mesmo ano. Teve o0 envolvimento de mpaoctamente 10 usuarios responsaveis
pelas definicbes dos processos, 2 analistas @nsistresponsaveis por especificar o sistema,
3 programadores que desenvolveram as rotinas dal,porapoio de web designempara
auxiliar na estruturacéo da interface do portapedsoa para documentar e escrever o manual
do sistema.

A instalacdo e a implantagdo da aplicacdo propfustéacilitada uma vez que o
ambiente de desenvolvimento da instituicdo refeviileza-se somente de ferramentas livres
tais como: Linux, Apache, PHP, PostgreSQBEuversionque sdo as mesmas tecnologias
utilizadas para o desenvolvimento da aplicacdalAlacdo do ambiente ocorreu entre os dias
15/11/2010 e 15/12/2010. Neste periodo, em decua@e observacdes de falhas e sugestdes
de melhorias a partir dos testes efetuados, vajustes foram feitos na aplicacdo permitindo

concluir que ela traz resultados positivos confocorentado na secao seguinte.

6.2. Detalhamento do cenario

O primeiro passo da montagem do cenario foi alecsia do ambiente. Esta tarefa foi
bastante faciltada uma vez que a instituicdo idderutiliza em seu ambiente de
desenvolvimento as mesmas tecnologias que fordimadas para o desenvolvimento da
aplicacéo.

Tendo a aplicacdo instalada, foi criado nela o gboojdenominado “Portal de
Empresas” instanciando o modelo concreto de acoodo as necessidades do projeto. No
momento da instancia do modelo abstrato e criagdnatielo concreto, o gerente do projeto
definiu um modelo mesclando vérias caracteristiceXP e ddScrum A instituicdo escolhida
ja tem como pratica utilizar metodologias ageis désenvolvimento. Normalmente séo
aplicados conceitos de programacdo em pares, agi@grcontinua entre os desenvolvedores,
reunides de fim de expediente e principalmente rlcgmcado do usuario durante todo o
processo de desenvolvimento do projeto. Além dissiste um planejamento basico inicial
gue permite definir sobre ele as principais atidetae as tarefas de desenvolvimento.

A figura 45 apresenta detalhadamente os itensigeéios pelo gerente do projeto no

momento da criacdo do modelo concreto do estudasiz



Criar modelo concreto

Descrigao * _Po'rta'l'dé Empresas
Base de dados * banco3
CADASTROS BASICOS * Sim Nao @
Organizagdes * Sim N&o @
Programas * Sim Nao @
Papéis * sim  Nao @
Recursos humanos * Sim nao @ _
Recursos fisicos * sim Nao @ [tanai sim  Nao @
Equipes * Sim Nao @ Histarico (XP) 8 Sim Mao
Projetos * Sim  Nao @ Tarelas k) ® Sim ' Nao
Virstie e Sim Nag @ Testes (XP) ® Sim Nao
Equipes ® Sim N&n Funcionalidades (FDD) Sim '® Nao
Modeios sim @ Nao Ciclos * Sim  Nao @
Ergiag Sim Nao @ Reunides (XP) ® Sim Mao
Backlogs * Sim Nao @ Pianej. (Scrum) Sim '® Mao
Requisitos ® Sim N&o Retrospectiva (Scrum) & Sim Nao
Atividades * Sim Nao @ Revisdes (Scrum) & sim Nao
Prod. de trabaino ® sim O Nao i 2 sim  Ndo @
P TR ® sim O Nao AGENTES * sim  Nao @
Recursos ® gim Nao Configurar agentes * Sim N&o @
Papéis & sim (' Nao RELATORIOS ® sim ' Nao
Requisitos Sim ® Nao Gantt dindmico ® Sim Mao
Guia ® sim Mo Relatorios gerenciais '® Sim Nao
ADMINISTRACAQ * Sim Nao @
Médulos * Sim  Nao @
Usuéarios * Sim Nzo @
Configuragdes * Sim N&o @

Enviar | Cancelar

Figura 45: Instancia do modelo abstrato no estedcado

Criado 0 modelo concreto, o préximo passo foi defws fases do projeto e planejar
atividades para cada uma delas. Por ser um propdtivamente pequeno, optou-se pelo
modelo tradicional de distribuicdo em fases criasdmente uma fase adicional chamada
“Design e Layoutdevido a caracteristica especifica do projeto wg@r portal de acesso
externo que necessita ter os mesmos estilos e grdids demais portais da instituicao.
Seguem abaixo, as fases e suas respectivas aésidiinidas para o projeto Portal de
Empresas:

- Fase de andlise e especificacdo

- Atividade de mapeamento dos requisitos:Consistiu basicamente em
reunides com 0s usuarios responsaveis pelas desigos processos com o
intuito de mapear os cadastros, processos e lielio portal e os principais
requisitos do portal.

- Atividade de especificacdo do sistema:Escrita do documento de
especificacdo contendo os diagramas de casos ddiagoamas de sequéncia
e os diagramas de classes.

- Fase dedesign elayout

« Atividade design do layout do portal: Conduzida peloMeb Designerda



equipe em conjunto com um desenvolvedor com o gitipde definir as
cores, 0s estilos, os menus, a disposicdo dasiasotic montar a interface
administrativa do portal.

- Fase de desenvolvimento

- Atividade migracéo de dados:O objetivo desta atividade foi modelar o banco
de dados definindo os relacionamentos entre asatab&lém disso, foi um
item desta atividade migrar os dados de um sistdeaecrutamento de
estagiarios que ja existia na instituicho em owpicacdo e que sua
funcionalidade foi incorporada neste portal.

- Atividade interface de recrutamento: Desenvolvimento da interface de
recrutamento de estagiarios que permite que engpresa cadastrem,
disponibilizem vagas e em cima destas sejam fditbes de curriculos
disponiveis para serem empacotados e enviadosapaempresas. Além da
interface da empresa, foi disponibilizado uma fat® para os alunos
cadastrarem seus curriculos para que estes possamfilisados e
disponibilizados para as empresas.

- Atividade interface de agenciamento: Atividade que requereu O
desenvolvimento de uma interface para as emprést@asiem a contratacdo de
estagiarios selecionados. Mensalmente a empresagjostar os valores dos
salarios dos estagiarios e emitir uma fatura dampagto que quando recebida
pela instituicdo agenciadora deste estagio, esdiatamente repassa o valor
para as contas dos estagiarios.

- Atividade interface de emissdo de boletdPermite que as empresas emitam
segundas vias de faturas de pagamentos.

- Atividade integracdes com ERP Enterprise Resource Planning): Integrar
com o cadastro de empresas e com o sistema finammiceERP da instituig&o.

- Fase de testes e documentacgao

- Atividade documentacédo e testesDefinicdo dos testes de interface e de
processo bem como a execuc¢dao e validacdo dos melSswia do manual de
usuério do sistema.

Atabela 10 apresenta as 9 atividades citadasaamdm suas datas de inicio e previsdo

de conclusao definidas pelo gerente do projetmst#uicao:



Tabela 10: Atividades definidas para o estudo de ca

Fase Atividade Data de Previsao
inicio concluséo
o ... . Mapeamento dos requisitos 15-09-2010  24-09-2010
Andlise e especificacdo — _
Especificagao do sistema 27-09-2010 01-10-2010
Designe layout Desigrdolayoutdo portal 04-10-2010  08-10-2010
Migragéo de dados 11-10-2010  22-10-2010
Interface de recrutamento 18-10-2010  05-11-2010
Desenvolvimento Interface de agenciamento 25-10-2010  19-11-2010
Interface de emisséo de boleto 22-11-2010 26-1D-201
Integracbes com ERP 22-11-2010 03-12-2010
Testes e documentacdo Documentacéo e testes 0BE02-2 15-12-2010

Estas atividades podem ser extraidas do modeloretonatravés da consulta SQL

apresentada na figura 46 onde sdo cruzadas asadgiiedse e activity do modelo e

selecionadas as colunas descricao da fase, desdagdtividade, data de inicio da atividade e

data de previsdo de conclusdo da atividade. Al&sodido filtradas as atividades do projeto
identificado pelo cédigo 1.

SELECT

FROM phase, activity
WHERE phase.id

ORDER BY phase.id,

phase.name,
activity.description,
activity.begin date,
activity.end date projected

activity.ref phase AND
I|ll
activity.id;

ref project

Figura 46: Consulta SQL para listar as fases éaties

do estudo de caso

Para cada uma das atividades constantes na @melsentada anteriormente foram

alocados itens do projeto. A tabela 11 apresentebatens definidos para as 9 atividades do

projeto:

Tabela 11: Itens de atividades definidas paraudesie caso

Atividade Item Datade  Estimativa
inicio (dias)
Mapeamento dos requisitos Mapeamento de requisitos 15-09-2010 10
Especificagao do sistema Especificagao do sistema 7-092010 7




Atividade Item Datade  Estimativa
inicio (dias)
. Definicdo dolayoutdo portal 04-10-2010 3
Designdolayoutdo portal _I ' youtdo p
Criacao da estrutura do portal 06-10-2010 4
. ~ Criar o diagrama ER 11-10-2010
Migracédo de dados _I 'ag
Migracédo de dados 18-10-2010
Interface de oferecimento das 18-10-2010 10
vagas
Interface de recrutamento  Interface de cadastro de 25-10-2010 10
curriculos
Interface de filtro de curriculos  27-10-2010 7
: Cadastro dos estagiarios 25-10-2010 14
Interface de agenciamento
Emisséo de fatura 01-11-2010 14
Interface de emisséo de boletoonsulta financeira 22-11-2010 7
Integracédo de cadastros 22-11-2010 14
Integracdes com ERP grag
Integracdo com os boletos 29-11-2010 7
. Execucéo dos testes 06-12-2010 10
Documentacdo e testes
Manual do sistema 06-12-2010 10

Estes itens podem ser extraidos do modelo conattvés da consulta SQL
apresentada na figura 47 onde sédo cruzadas asgqbelse,activity e backlog_itemdo
modelo e selecionadas as colunas descricdo ddateyi titulo do item e estimativa de dias
para conclusdo do item. S&o filtrados itens dedatiles pertencentes ao projeto identificado

pelo codigo 1.

SELECT activity.name,
backlog item.title,
backlog item.estimate
FROM phase, activity, backlog item
WHERE activity.id = backlog item.ref activity AND
phase.id = activity.ref_phase AND
phase.ref project = '1°
PRDER BY activity.id, backlog item.id;

Figura 47: Consulta SQL para listar as atividadgsns do
estudo de caso

Para
cada um dos itens de desenvolvimento foram defintdeefas e pessoas responsaveis por

executa-las. A tabela 12 apresenta as 30 tarefiamédds para os 16 itens do projeto:

Tabela 12: Tarefas definidas para o estudo de caso

Item Tarefa Recurso 1 Recurso 2




ltem Tarefa Recurso 1 Recurso 2
Mapear cadastros Analistal Analista2
Mapeamento de M Analistal Analista?
requisitos apear processos nalista nalista
Mapear relatérios Analistal Analista2
. g Diagramas de casos de uso Analista2 Analistal
Especificagao do : a . .
sistema Diagramas de sequéncia Analista2 Analistal
Diagramas de classes Analista2 Analistal
. do Definir as cores WebDesignerl  Programadorl
Definicdo dolayout —_ . .
do portal Definir os estilos WebDesignerl  Programadorl
Montar os menus WebDesignerl  Programadorl
Criac&o da estruturaDefinir disposicéo das noticias WebDesignerl  Progdorl
do portal Definir interface administrativa ~ WebDesignerl  Progadorl
. . Definir relacionamentos Analistal Analista2
Criar o diagrama ER . .
Modelar o banco de dados Analistal Analista2
Migracdo de dados  Crigcript de migracao Analistal Programador2
Interface de Cadastro de empresas Programador3  Programador2
oferecimento das Cadastro de vagas Programador3  Programador2
vagas
Interface de cadastrénterface cadastro de curriculos Programador3  Bnogdor2
de curriculos Gerar curriculos em PDF Programador3  Programador2
. Filtrar curriculos disponiveis Programador3  Progrdan2
Interface de filtro d G P dor3 P dor2
curriculos erar pacotes rogramador rogramador
Enviar para empresas Programador3  Programador2
Cadastro dos Cadastro de estagiérios Programadorl  Programador2
estagiarios
o Ajustar salarios Programadorl  Programador2
Emisséo de fatura
Gerar fatura de pagamento Programadorl  Programador2
Consulta financeira  Imprimir boleto em PDF Progrdot@ =~ Programador3
Integracao de Integrar com o cadastro de Analistal Programador2
cadastros pessoas
Integracdo com os | Integrar com o sistema financeiroProgramador2 Analistal
boletos
~ Criacéo dos testes DocumentadoElocumentadorl
Execucéo dos testes—
Validacao dos testes DocumentadoElocumentadorl
Manual do sistema  Manual de usuario Documentqdmdcumentadorl

A figura 48 apresenta como estas tarefas podenexdmidas do modelo concreto



através de uma consulta SQL onde sdo cruzadabedagghase activity, backlog_item, task
e resourcedo modelo e selecionadas as colunas titulo dg destricdo da atividade e par de

recursos para atender a respectiva tarefa:

SELECT backlog_item.title,
task.description,
resourcel.name as resourcel,
resource.name as resourcel
FROM phase, activity, backlog_item, task,
resource as resourcel, resource as resource2
WHERE phase.id = activity.ref phase AND
activity.id = backlog item.ref activity AND
backlog item.id = task.ref backlog item AND
task.programmerl = resourcel.id AND
task.programmer2 = resourcez2.id
ORDER BY phase.id, activity.id, backlog item.id, task.id;

Figura 48: Consulta SQL para listar os itens esefds do estudo
de caso

Apods definidas as atividades, os itens e as tarlefasecessario planejar os ciclos e o
langamento das versdes do projeto. Segue abaixersSes e os ciclos de desenvolvimento
definidos para o projeto:

- \Versao de demonstracdo

- Ciclo de especificacdoNeste ciclo serdo executados os itens de mapeament
de requisitos e especificacao do sistema.

- Ciclo dedesign elayout: Neste ciclo sera definido e criaddayoutdo portal.

- Ciclo de migracao: Sera criado o diagrama entidade relacionamengita d
migracdo dos dados do sistema antigo.

« Versao de validacéo:

- Ciclo de criacéo de interfacesEste ciclo comportara a criagcdo das interfaces
de oferecimento de vagas, cadastro de curriculadastro de estagiarios,
emissao de faturas e consulta financeira.

- Ciclo de integracdo:Neste ciclo sera feita a integracdo com os camasta
integracéo com o sistema financeiro do ERP datumgdio.

- Verséo final:

- Ciclo de documentacdoExecucéo dos testes e homologacéo do sistema para
uso e escrita do manual do sistema.

A tabela 13 apresenta os 6 ciclos citados acimasms datas de inicio e previsdo de

conclusao definidas pelo gerente do projeto:



Tabela 13: Ciclos definidos para o estudo de caso

Versao Ciclo Data de Previsao
inicio concluséo

Ciclo de especificacao 15-09-2010 01-10-2010

Versao demonstracdo Ciclo dedesigne layout 04-10-2010  08-10-2010
Ciclo migracao 11-10-2010  22-10-2010

Verséo validagéo Ciclo de criacdo de interfaces 132010  26-11-2010

~ Ciclo de integragéo 22-11-2010  03-12-2010

Verséo final

Ciclo de documentacgao 06-12-2010  15-12-2010

Estes ciclos podem ser extraidos do modelo cancagtavés da consulta SQL
apresentada na figura 49 onde sao cruzadas asadab#dase e cycle do modelo e
selecionadas as colunas descricado da versao, @esdo ciclo, data de inicio do ciclo e data
de previsdo de conclusdo do ciclo. Séo filtraddagsas versdes do projeto identificado pelo

cadigo 1.

SELECT release.name,
cycle.description,
cycle.begin date,
cycle.end date projected

FROM release, cycle

WHERE release.id = cycle.ref release AND

release.ref project = '1°
ORDER BY release.id, cycle.id;

Figura 49: Consulta SQL para listar as versoesle<ti
do estudo de caso

Para cada um dos ciclos constantes na tabela agéaeanteriormente foram
elencados itens do projeto que deveriam ser cuogdra que o ciclo fosse dado como
concluido. A tabela 14 apresenta os 16 itens deffnpara os 6 ciclos do projeto bem como o

recurso chefe de cada um deles:

Tabela 14: Itens de ciclos definidos para o estledoaso

Ciclo Item Recurso Chefe
: e Mapeamento de requisitos Analistal
Ciclo de especificagéo P — q _
Especificacdo do sistema Analista2
: . Definicdo dolayoutdo portal WebDesignerl
Ciclo dedesigne layout _ ¢ y P g
Criacéo da estrutura do portal Programadorl
Ciclo migracéo Criar o diagrama ER Analistal




Ciclo Item Recurso Chefe
Migracédo de dados Analistal
Interface de oferecimento das vagas Programador3
Interface de cadastro de curriculos Programador3
: o . Interface de filtro de curriculos Programador3
Ciclo de criacao de interfaces —
Cadastro dos estagiarios Programadorl
Emissao de fatura Programadorl
Consulta financeira Programador?2
: . - Integracdo de cadastros Analistal
Ciclo de integragao -
Integracdo com os boletos Programador2
: - Execucéo dos testes Documentadorl
Ciclo de documentacéo _
Manual do sistema Documentadorl

Estes itens podem ser extraidos do modelo conabtvés da consulta SQL
apresentada na figura 50 onde s&o cruzadas asadak@dase, cycle cycle backlog
backlog_itenme resourcedo modelo e selecionadas as colunas nome da yewae do ciclo,
titulo do item e recurso chefe do respectivo ci§lao filtrados itens de versdes pertencentes

ao projeto identificado pelo cédigo 1.

SELECT release.name,

cycle.description, A

backlog item.title,

resource.name pos
FROM release, cycle, cycle backlog, backlog item, resource o
WHERE release.id = cycle.ref release AND definida

cycle.id = cycle backlEg.ref cycle AND

cycle_backlog.ref backlog item = backlog_item.id AND |° as

cycle backlog.chief programmer = resource.id AND fases
release.ref project = '1' '

ORDER BY release.id, cycle.1d, backlog item.id; atividad
Figura 50: Consulta SQL para listar itens de cido®studo de caso es,
itens,

ciclos e versdes para o projeto “Portal de Emptesaproximo passo foi parametrizar os
agentes de software para que o0 gerente consigapaobiar em tempo real o andamento do
projeto.

Na organizacdo onde foi executada a validacdo dueste € utilizado o sistema
Microsigd como software de gestdo de pessoal e de patrimbeiddo a isso, o agente de

recursos foi configurado para fazer a sincronizad#@® informacdes de recursos humanos e

7 http://www.totvs.com



recursos fisicos com este software diariamenteliwd@s da manha. A figura 51 apresenta os
parametros da tela de configuracdo do agente desoesc

Frojeto | Agente de recursos | Agente de itens || Agente de atividades | Agente de ciclos

Conexao do ERP

Host * 192.168.0.6
DB * dadosadv ;
Materiais
Usuario * postgres
Senha* ~ [eeeeesss | Nome da tabela * |srbo10
Campo nome * ra_descr
Funcionarios i
Campo patrimdnio * _ra_p_at_r]
Nome da tabela * sra0l0 | | Campo de descarte * [ra_desca
Campo nome * ra_nome
. | Arquive XML
Campo CPF* ra_cgc
Campo demissdo * ra_demis \dicior
p B Arquivo _Adlcmnar Arquivo
L7]
Atualizagao
Min | * | Hor|2 ;| Dia * i |
Frequéncia = =
Mes | * ~| sem * ~|@

=< ==

Enviar | Cancelar :
ura 51: Configuragdes do agente de recursos ddedeicaso "

O agente de itens foi instalado no ambiente dendesg@mento da organizacdo nas
estacOes de trabalho das pessoas que se envolverprojeto. Desde o inicio do projeto foi
disponibilizado um repositério de controle de vessdlTodos 0s arquivos gerados durante a
criacdo do projeto desde os documentos de levantami® requisitos, especificacdo do
sistema, cddigos fontes até o manual do sisteraafenviados para o repositosobversion
utilizando a ferramenta de envio de arquivos dotgde itens. A figura 52 apresenta como

ficou a configuracao do agente de itens:

Projeto || Agente de recursos | Agente de itens | Agente de atividades || Agente de ciclos

A
Conexao do S5VN ;
Host * 192.168.0.63
\ = dos
Path * Jusr/bin/swn |
Usuario * p_t_]rf_al | dois
Senha * seee agent
es ja
menci
onado
Ll ==

Enviar | Cancelar

Figura 52: Configuracfes do agente de itens dalesta caso



S acima, os agentes de atividades e de ciclos tanitsém configurados pelo gerente do
projeto. Eles receberam a configuracao para sexecutados a cada hora com o objetivo de
manter o0 modelo concreto o mais proximo da readidml projeto. Isso foi importante pois

favoreceu ao gerente uma visdo muito mais preasprajeto, permitindo inclusive que ele

pudesse tomar algumas medidas de correcdo duraridamnento do mesmo. Este e outros
resultados obtidos seréo detalhados na se¢éo s=guin

6.3. Resultados praticos

Como j& foi comentado anteriormente, a validacaarmbiente ocorreu entre os dias
15/11/2010 e 15/12/2010. Neste periodo foram laagadrias versées contendo correcdes e
melhorias na aplicacdo que estava sendo validadamnEo intuito de demonstrar o tamanho
do projeto no qual a aplicacao foi validada, a @& procura apresentar algumas variaveis
gue representam o tamanho do projeto que conténfieseis, nove atividades, dezesseis itens,
trinta tarefas, seis ciclos e trés versdes. Tamfogam utilizados no projeto sete recursos
humanos distribuidos entre dois analistas, web designer trés desenvolvedores e um

documentador que trabalharam um total de 1616 horas

Tabela 15: Dados sobre o tamanho do estudo de caso

Caracteristica Total
Fases 3
Atividades 9
Itens 16
Tarefas 30
Ciclos 6
Versoes 3
Recursos humanos 7
Horas trabalhadas 1616

Ao longo do periodo de monitoramento do projetoarfo feitos 42commits no
repositério de controle de versdes somando um t&a89 arquivos dentre codigos-fonte,
arquivos de documentacdo, diagramas e imagens sesiderar os fontes dsamework
utilizado para o desenvolvimento do portal. E nuetedminado momento durante o
monitoramento do projeto, mais especificamente @ 28/11/2010, ogantt dinamico

apresentou ao gerente do projeto os seguinteasglednforme representados na figura 53:



Portal de Empresas
Pela
2018
Sep | Oct Hov Dec S
Analise e especificacao H infor
Mapeamento dos requizitos 10081 mag
Especificacdn do sistema _k [1e08]
Design e layout b oes
Dezign do layout do portal i [100%] apl"e
ﬂesenuuluinentu *
: senta
Migracio de dados B (1001]
Interface de recrutamento ) [1007] das
Interface de agenciamento e e BEEGEETH] no
Interface de emizzdo de boleto
. gantt
Integracies com ERP [0 1]
Testes e docunentacdo no
Oocumentacio & testes ' o] dia
23-11-2010 23/1

Figura 53:Ganttdinamico do estudo de caso durante o monitoramento 1/20

10, o gerente do projeto se deparou com uma sduagiica e uma situacdo de alerta no
projeto “Portal de Empresas”. A situacdo criticarapeu sobre a atividade “Interface de
agenciamento” que estourou o prazo previsto deleséa devido ao aumento do escopo de
um item de desenvolvimento atrelado a esta atiedAdsituacdo de alerta surgiu sobre a
atividade “Interface de emissdo de boleto” que emlmnda estava dentro do prazo de
conclusao, foi detectado pelo agente de recursagigponibilidade de um desenvolvedor
alocado nesta atividade em funcéo dele estar faz@mdcurso de aperfeicoamento externo.
Ao final do projeto, mais especificamente no di&l282010, apds execucao das acdes
corretivas tomadas pelo gerente do projeto no @ 12010 sobre as atividades que
apresentaram situacOes de alerta e pontos crificiesface de agenciamento, interface de
emissdo do boleto e integracdes com o ERR)amit dindmico apresentou ao gerente do

projeto a situagéo representada na figura 54:



Portal de Empresas
2818
Sep | Dct Hov Dec pos
s T siv

Analise e especificacio H
Mapeamento dos requisitos D 1003 el
Ezpecificacdo do sistema [1e0g]

obs
Design e layout
i : erv
Design do layout do portal L1003 ]

Dezenvolvinento * ar
Migracio de dados Y [1007] que
Interface de recrutamento B (10070
Interface de agenciamento [ fre
Interface de emiss3o de boleto B o0k nte
Integractes com ERP 100

sras aos

Testes e documentacdo

Documentacio e testes [fL aler
i tas

15-12-2010
e

Figura 54:Ganttdinamico do estudo de caso ao final do projeto
pontos criticos apresentados pgkntt dinamico ao gerente do projeto no dia 23/11/2010,

imediatamente foi aumentado o prazo de conclusatiddade de interface de agenciamento
e pessoas foram realocadas paralelizando quaswtalreente as atividades de interface de
emissao de boleto e integragbes com o ERP. Diastasl acbes tomadas pelo gerente, todas
as atividades puderam ser cumpridas e o projet@ ped entregue no dia 15/12/2010,
conforme previsto em seu cronograma inicial.
Ao mesmo tempo que o gerente do projeto monitooageifico degantt, ele utilizou

0s recursos do relatorio dindmico disponivel n&cagho, aplicando filtros e analisando se as
previsdes feitas sobre as atividades, itens e sciegtavam se concretizando. A figura 55
apresenta um relatério gerencial extraido pelo rger@o término do projeto onde séo

apresentadas as datas de concretizagao de cdadadsivitem e ciclo.



# Relatorio gerencial
Projeto: Portal de Empresas

Fase Atividade Fim atividade previsto Fim atividade Item Fim item Ciclo Fim ciclo previsto Fim ciclo
Andlsz e especificagiio  Mapeamento dos requisitos 2010-09-24 2010-09-25 Mapeamento de requisitos 2010-09-25 Ciclo de especificacio 2010-10-01 2010-09-25
Analiss e especificacio Especificacio do sstema 2010-10-01 2010-09-30 Especificacio do sitema 2010-10-01 Cicb de especificagio 2010-10-01 2010-09-25
Design e kyout Design do lByout do portal 2010-10-08 2010-10-08 Definicio do lyoutdo portal 2010-10-07 Gich de design e Eyout 2010-10-08 2010-10-08
Design e kyout Design do Byout do portal 2010-10-08 2010-10-08 Criacio da estrutura do portal 2010-10-08 Cick de design e ayout 2010-10-08 2010-10-08
Desznvolimento Migragio de dados 2010-10-22 2010-10-22 Criar o diagrama ER 2010-10-13 Cick migragio 2010-10-22 2010-10-22
Desznvolimento Migragio de dados 2010-10-22 2010-10-22 Migragio de dados 2010-10-22 Cicle migragio 2010-10-22 2010-10-22
Desznvolvimento Interface de agencamento 2010-11-19 2010-11-23 Cadastro dos estagfrios 2010-11-04  Cich de criagio de interfaces  2010-11-26 2010-11-23
Des=nwolvimento Interface de agencamento 2010-11-19 2010-11-23 Emissio de fatura 2010-11-23 Cicb de criagio de interfaces  2010-11-26 2010-11-23
Desznvolvimento Interface de emisio de bokto  2010-11-26 2010-11-23 Consulta financeira 2010-11-23 Ckb de criagho de interfaces  2010-11-26 2010-11-23
Des=nvolvimento Interface de recrutamento 2010-11-08 2010-11-04 Interface de oferecimento das vagas  2010-10-26 Cich de criagio de interfaces  2010-11-26 2010-11-23
Des=nvolvimento Interface de recrutamento 2010-11-05 2010-11-04 Interface de cadastro de curriculos 2010-10-30 Cich de criagio de interfaces  2010-11-26 2010-11-23
Desznvolvimento Interface de recrutamento 2010-11-05 2010-11-04 Interface de fitro de curriculos 2010-11-04 Ckb de criagio de interfaces  2010-11-26 2010-11-23
Des=nvolvimento Integraghes com ERF 2010-12-03 2010-12-02 Integragio de cadastros 2010-11-30 Ciclo de integragio 2010-12-03 2010-12-02
Des=nwvolvimento Integraches com ERP 2010-12-03 2010-12-02 Integragdo com os boktos 2010-12-02 Cich de integracio 2010-12-03 2010-12-02
Testes e documentagio  Documentacho e testes 2010-12-15 2010-12-14 Execuciio dos testes 2010-12-10  Cich de documentagio 2010-12-15 2010-12-14
Testese documentagio  Documentagio e testes 2010-12-15 2010-12-14 Manual do sistema 2010-12-14 Cich de documentagio 2010-12-15 2010-12-14

Figura 55: Relatério gerencial do estudo de caso

Por fim, a utilizacdo da aplicagdo desenvolvidapngeto “Portal de Empresas” se
mostrou aplicavel pois cumpriu seu objetivo priatigue € manter o gerente do projeto
sincronizado com o andamento das atividades enetpsofjue utilizam metodologias ageis.
Segundo o gerente de projetos da instituicdo extende a aplicagdo foi validada, a sua
utilizagdo trouxe uma seguranca bem maior a sudi@eke projetos pois através dele foi
possivel detectar falhas mais rapidamente dands teaipo para ajustar 0os impactos no
cronograma, antes feitos somente através de casverdividuais ou reunides de

acompanhamento com a equipe.

6.4. Conclusbes da secéo

O presente capitulo apresentou a aplicacdo dadoldesenvolvida ao longo deste
trabalho em uma organizacéo externa com o int@teatidar e verificar suas funcionalidades
garantindo que ela atende as suas especificagbpteramente funcional quando inserida em
um ambiente real de uso.

Foi feita uma rapida contextualizacdo do ambiemeexiecucdo da aplicacdo e um
detalhamento completo do cenario utilizado parastoid® de caso. Juntamente com este
detalhamento foram apresentadas as maneiras de exnaar tais informacdes do modelo
concreto instanciado bem como suas principais teafsticas.

Ao final, foram apresentados os principais resolsa@lcancados com o estudo de caso
que provou que a aplicacdo desenvolvida viabilizagezenciamento de projetos de

desenvolvimento de software que utilizam metodal®gigeis.



7. CONCLUSOES

Este capitulo apresenta um fechamento do presabeiho. Com base no problema e
na visdo de solucdo apresentados ao longo do ligbadturalmente, surgem expectativas
quanto aos potencias resultados do trabalho des@voTais questdes reforcam o carater
cientifico das atividades demandadas.

7.1. Resultados alcancados

A geréncia de projetos de software tem o objetiecatender as necessidades de um
projeto. Desta forma, a geréncia de projetos déwaoé envolve o planejamento, o
acompanhamento, o produto que esta sendo desatwelyirincipalmente a metodologia que
esta sendo seguida. Normalmente os projetos de\adgenento de software possuem um
enfoque gerencial que procura se estruturar atrdeéprocessos e deposita importancia
fundamental no planejamento e no controle. Alénsaji® imprescindivel ter um enfoque
técnico que se baseia na utilizacdo de metodolatgadesenvolvimento que agilizam uma
implementac&o concreta e operacional. A realidawid de desenvolvimento é composta por
alteracdes a todo o momento com requisitos em &otestevolugdo. Devido a isso, as
metodologias ageis tém conseguido espaco, poisutdancerta facilidade em se adaptar a
esse paradigma.

Para a criacdo de um ambiente de geréncia deaseffpara metodologias ageis que
permita uma geréncia de projetos de software dedgoersonalizada e de acordo com as
necessidades de um projeto especifico a partiondinacao de conceitos e caracteristicas de
metodologias &geis, foi necessario o desenvolvilmei® um modelo abstrato que
contemplasse todos os aspectos relacionados &gedenprojetos e metodologias ageis, tais
como, geréncia de atividades e recursos, conteleeds e ciclos de desenvolvimento, dentre
outros. A criacdo de um metamodelo que suportes espectos permitiu a criagdo de uma
aplicacdo que explora todo o seu potencial pararéngia de software em metodologias
ageis.

A maior contribuicdo deste trabalho foi desenvolya modelo voltado a geréncia de
software em metodologias ageis comprovando sugéefia através do desenvolvimento de
uma aplicacdo dinamica e que faca uso de todosmseitos embutidos no metamodelo
proposto.

O metamodelo proposto explora um conjunto de tenigticas e conceitos das trés
metodologias &geis de desenvolvimento de softwaeés mtilizadas atualmente e do
metamodelo de geréncia de projetos mais conhetidtam-se das metodologias ageis XP,



Scrume FDD e do metamodelo PMBOK de geréncia de prejétoi pré-requisito ao projetar

o metamodelo resultante deixa-lo dinamico e modiddaforma a permitir que ele possa ser
instanciado e gerar um modelo concreto de acordo a® caracteristicas estabelecidas pelo
gerente. Esta dinamicidade dada ao modelo foi mdgrdiferencial do metamodelo proposto,

pois em nenhum dos outros trabalhos avaliadoigassivel.

A aplicacdo desenvolvida implementa todas as t&faticas e conceitos suportados
pelo metamodelo proposto. Ela permite que o modbefirato seja instanciado e de acordo
com o que foi selecionado, disponibiliza interfadegmicas para o cadastro de atividades,
recursos, itens e ciclos de desenvolvimento e infarmacdes sobre o projeto. Além disso,
a configuracéo dos agentes de software definid@srpanter o modelo concreto sincronizado
disponibilizam uma série de parametros que permifeena aplicacao possa ser instalada em
ambientes reais de producéo.

Apos ter instanciado o modelo abstrato, feito angjlamento inicial do projeto e
configurado os agentes de software, o gerente pedfuir dos recursos disponibilizados
pela aplicacédo tais como a visualizacdo degamtt dindmico com apresentacdo de pontos
criticos do projeto além de permitir a extracdo rdmtorios gerenciais sobre qualquer
dimensdo do modelo, possibilitando aplicar diverfdg®s. Isso traz um grande ganho em
termos de geréncia de projetos de software pomifgeum acompanhamento mais efetivo do
andamento do projeto e possibilita detectar fatteaplanejamento mais rapidamente, dando
mais tempo para ajustar possiveis impactos no gran@a juntamente com a equipe
disponivel.

O presente trabalho buscou desenvolver um modaia geréncia de projetos de
desenvolvimento de softwares que utilizam metodatoggeis. Além disso, foi criada uma
aplicacdo que permite ao gerente do projeto ter wvigdw precisa do andamento do mesmo.
Ja existem aplicacdes estabelecidas no mercado geséacia de projetos, porém néao
trabalhando de forma integrada com o ambiente.ecquferiu tal flexibilidade a aplicacdo é
justamente a arquitetura de agentes que a dei@iivia de forma a dar ao gestor uma visao
macro e precisa do projeto. Desta forma, trabalhdsros podem adicionar novas
metodologias ao metamodelo proposto sem a necdssida reescrever 0S recursos ja

existentes na aplicacéo.

7.2. Trabalhos futuros
O trabalho proposto atingiu plenamente as metahguam sido tracadas durante seu

planejamento, porém no decorrer do seu desenvahares durante sua validagdo, detectou-



se que alguns novos recursos poderiam ser adi@enézendo com que a aplicacdo fique
ainda mais completa e abrangente. Dentre elescerardestaque:

- Desenvolver uma integracdo do grafico ghntt dinamico gerado na aplicacéo
desenvolvida com uma ferramenta externa de ger&wiprojetos tais como o
GanttProject ou o PhpProjeRta fim de permitir uma manipulacdo maior dos
dados do projeto com 0s recursos que estas fertasngossam oferecer;

- Ampliar o metamodelo proposto adicionando outragodwogias ageis nao
contempladas nesta versao do modelo;

« Ampliar o metamodelo proposto adicionando outrogodws de geréncia de
projetos ndo contemplados nesta versdo do modelo;

- Integrar através dpluginso agente de itens de desenvolvimento a uma IDE de
programacao a fim de permitir que o desenvolvedohad agilidade no momento
de enviar uma alteracao;

- Criar outros agentes de software que possam maniéspectos do modelo que
nao foram previstos na aplicacdo desenvolvida.

- Desenvolver uma ontologia para a representacaoodi@lm abstrato proposto com

0 intuito de representar todos 0s seus conceitésrae clara e objetiva;

8 http://ganttproject.biz
9 http://www.phpprojekt.com
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