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RESUMO

Uma das areas que se destaca na geréncia de projetos ¢ a gestdo de recursos. Em geral, as
organizagdes sempre precisam gerenciar seus recursos, sejam eles recursos humanos, de
software, de hardware, enfim, recursos que sao necessarios a projetos.

Para prover uma melhor gestdo, o gerenciamento de recursos pode ser feito com apoio
automatizado, ou seja, ferramentas de software que podem informatizar, pelo menos
parcialmente, o processo de gestdo de recursos em uma organizacdo. Nesse contexto, ¢
fundamental que, dentre as ferramentas contidas nesse meio, existam funcionalidades que
apoiem, sobretudo, a alocagdo de recursos.

O principal objetivo deste trabalho foi desenvolver e melhorar funcionalidades que
automatizam o processo de alocagdo de recursos do ambiente de desenvolvimento de software,
ODE. Para realizar tais tarefas, duas ferramentas do ambiente ODE foram evoluidas, a ferramenta
de Apoio a Alocacdo de Recursos e a ferramenta de Agenda, sendo estas apresentadas no

decorrer deste documento.
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Capitulo 1

Introducao

A geréncia de projetos inicia-se com um conjunto de atividades conhecido como
planejamento de projeto. Antes de comecar um projeto, o gerente de projeto e a equipe de
software precisam estimar o trabalho a ser feito, os recursos necessarios, além do tempo que sera

preciso para a realizacdo do projeto (PRESSMAN, 2002).

Estimar os recursos necessarios para realizar o esfor¢o do desenvolvimento ¢ uma tarefa
de grande importancia. Quando se trata de recursos, estes englobam pessoas, software e

hardware.

No caso de recursos humanos, varios fatores devem de ser considerados, dentre eles a
competéncia para realizar a atividade para a qual esta sendo alocado. Com isso, ¢ necessario
analisar as competéncias de cada membro da equipe para poder realizar a alocagdao de recursos.
Além disso, outros fatores externos importantes para a formacdo de equipe, como lideranga,
relacionamento inter-pessoal entre outros, sdo igualmente considerados para a alocacdo de

recursos a atividades.

No que se refere a software, deve-se pensar em ferramentas de software, tais como
ferramentas CASE ou software de infra-estrutura (por exemplo, um sistema operacional), além de
itens de software passiveis de reutilizagdo no desenvolvimento, tais como bibliotecas de interface

ou uma camada de persisténcia.

Em todos os casos, sejam eles recursos humanos, de software e de hardware, ¢
necessario analisar a disponibilidade do recurso. Assim, ¢ importante definir a partir de que data
0 recurso sera necessario, por quanto tempo sera necessario, além da quantidade de horas por dia

necessaria durante esse tempo (FALBO, 2002).

Dada a complexidade envolvida, ¢ importante oferecer apoio automatizado a essa

atividade, com o objetivo de facilitar, organizar e estruturar o trabalho relacionado a alocagdo de
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recursos em um projeto. Como essa tarefa ¢ altamente interligada a outras, ndo s6 de
planejamento, mas também do restante do processo, o ideal ¢ que esse apoio automatizado se dé
de forma integrada, de forma que se tenha um ambiente com varias ferramentas integradas, isto ¢,
Ambientes de Desenvolvimento de Software (ADSs), que visam a integrar técnicas, métodos e

ferramentas para auxiliarem o Engenheiro de Software no desenvolvimento de sistemas.

1.1 Motivacao

Atualmente, no ambiente ODE (Ontonlogy-based software Development Environment)
(FALBO et al., 2004a), existem duas ferramentas que estdo relacionadas a alocacao de recursos.
Uma delas tem como objetivo definir uma equipe de um projeto e, apds definida a equipe,
auxiliar a alocagdo de recursos humanos dessa equipe, bem como recursos de software, a
atividades de um projeto. A outra ¢ a ferramenta de agenda. Essa tem como objetivo lembrar os
desenvolvedores acerca das atividades as quais estdo alocados dentro de projetos gerenciados no
ambiente ODE.

Com uma andlise critica feita nessas ferramentas, foi possivel encontrar melhorias
consideraveis para a evolucao das mesmas. Assim, este trabalho tem como foco a criagdo e
reestruturacao dessas ferramentas do ambiente ODE, para que os recursos de um projeto possam

ser melhor gerenciados e organizados.

1.2 Contexto e Objetivos do Trabalho

Este trabalho foi desenvolvido no contexto do Projeto ODE no Laboratorio de
Engenharia de Software (LabES), localizado no Departamento de Informéatica (DI) da
Universidade Federal do Espirito Santo (UFES). Atualmente, o projeto ¢ desenvolvido por alunos
de graduagdo e de pos-graduacdo do Departamento de Informatica da UFES.

ODE ¢ um Ambiente de Desenvolvimento de Software (ADS) centrado em processo e
baseado em ontologias. Nele existem ferramentas que apoiam diversas atividades da geréncia de
projetos, dentre elas ferramentas de acompanhamento de projetos (DAL MORO et al., 2005),
definicdo de processos (BERTOLLO et al., 2006), geréncia de riscos (FALBO et al., 2004b),
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realizacdo de estimativas (CARVALHO et al., 2006) e alocacdo de recursos (SCHWAMBACH,
2002).

Conforme citado anteriormente, no que se refere a parte de alocacdo de recursos,
existem duas ferramentas relacionadas, uma que propriamente permite ao gerente de projeto
definir a equipe e as alocagdes a atividades de um projeto (SCHWAMBACH, 2002) e outra que
auxilia, na forma de agenda, a orientar cada desenvolvedor a respeito de suas alocagdes a
atividades (PEZZIN, 2002).

Apesar de haver essas ferramentas de apoio a alocag¢do de recursos, ha uma necessidade
de que elas sejam aperfeicoadas para atender as evolugdes do ambiente. E justamente nesse
contexto que este trabalho foi realizado, com o objetivo principal de evoluir as ferramentas atuais
de alocagdo de recursos e de agenda existentes em ODE.

As novas ferramentas, agora denominadas AlocaODE e AgendaODE, permitem um
maior controle sobre a parte que trata de alocacdo de recursos do ambiente, sendo possivel
controlar com mais detalhes o andamento das alocac¢des de recursos humanos, alocar recursos de
hardware, visualizar uma agenda mais completa para cada desenvolvedor, permitindo desde
registrar esforco até selecionar ferramentas de software disponiveis para o trabalho, além de

reestruturagdes quanto a usabilidade das mesmas.

1.3 Metodologia

A metodologia adotada para o desenvolvimento deste trabalho iniciou-se com uma
revisdo bibliografica, incluindo estudos relacionados ao contexto do ambiente ODE, bem como
analises feitas para a reestruturagdo das ferramentas de apoio a alocagdo de recursos e agenda ja
existentes.

Na revisdo bibliografica foram estudados trabalhos académicos, de graduacdo e de
iniciacao cientifica, sifes na Internet, livros e notas de aula acerca dos assuntos relacionados a
geréncia de projetos, Ambientes de Desenvolvimento de Software, alocagdo de recursos, gestao
de pessoas em projetos de software, ferramentas de agenda e componentes graficos para
construcao de interfaces desktop em Java.

Logo apds a revisao bibliografica, definiu-se como escopo do projeto a reestruturagao

das ferramentas de alocacdo de recursos e agenda, de modo a melhorar todo o processo de
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alocagdo de recursos do ambiente ODE, desde a criagdao de novas funcionalidades até a melhoria
da usabilidade das mesmas.

Com o escopo definido, iniciou-se o processo de desenvolvimento das novas
ferramentas, passando pelas atividades de especificagdo de requisitos, analise, projeto,

implementagao e testes. Paralelamente, foi-se elaborando esta monografia.

1.4 Organizacao do Trabalho

Este trabalho esta organizado em seis capitulos e trés anexos. Além deste capitulo, a
Introducao, existem ainda os capitulos e anexos descritos a seguir.

O Capitulo 2 — Apoio Automatizado a Geréncia de Projetos — aborda os temas geréncia
de projetos e automatizagdo do processo de geréncia de projetos. Além disso, apresenta
informacdes especificas para este trabalho.

O Capitulo 3 — O Processo de Software Adotado — apresenta o processo de software
adotado neste trabalho, tratando sucintamente o ciclo de vida e as principais atividades realizadas
no processo.

O Capitulo 4 — Especifica¢do de Requisitos e Analise — apresenta a especificagdo de
requisitos funcionais ¢ a modelagem de andlise para as duas ferramentas desenvolvidas neste
trabalho, sendo que, para a defini¢do dos requisitos funcionais, utilizou-se Diagramas de Casos
de Uso e suas descrigdes. Ja para a parte de analise, foram elaborados diagramas de classes e de
estados, utilizando a UML. Por fim, o capitulo apresenta os requisitos ndo funcionais
considerados para ambas as ferramentas.

O Capitulo 5 — Projeto, Implementacdo e Testes — apresenta os modelos de projeto
construidos para as ferramentas, considerando aspectos tecnoldgicos. Além disso, o capitulo
mostra aspectos relacionados a implementagdo, apresentando algumas interfaces das ferramentas
desenvolvidas, e testes.

O Capitulo 6 — Consideragoes Finais — apresenta as conclusdes feitas sobre o
desenvolvimento do trabalho, além de discutir perspectivas e propostas para trabalhos futuros.

O Anexo A — Documentagdo da Ferramenta de Aloca¢do de Recursos — apresenta os
documentos completos de especificagao de requisitos funcionais, analise e projeto da ferramenta

de Alocacao de Recursos.
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O Anexo B — Documenta¢do da Ferramenta de Agenda — apresenta os documentos
completos de especificagdo de requisitos funcionais, analise e projeto ferramenta de Agenda.

O Anexo C — Documentagao da Interface Baseada em Fluxo de Tarefas do Ambiente
ODE — apresenta de forma detalhada o projeto da interface baseada em fluxo de tarefas

desenvolvida para o ambiente ODE.
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Capitulo 2

Apoio Automatizado a Geréncia de Projetos

No desenvolvimento de software, a necessidade de gerenciamento ¢ uma importante
distin¢do entre desenvolvimento profissional de software e o desenvolvimento em nivel amador.
E extremamente necessario o gerenciamento de projetos de software, pois a Engenharia de
Software profissional enfrenta restricdes tanto de orgamento como de prazo.

Os gerentes de projetos de software sdo responsaveis por planejar e programar todo o
desenvolvimento de um sistema. Eles supervisionam o projeto para assegurar que seja realizado
de acordo com os padrdes requeridos € monitoram o processo para verificar se o projeto esta
dentro do prazo e do or¢gamento estabelecidos (SOMMERVILLE, 2003).

Dentre todas as responsabilidades designadas ao gerente de projeto, uma que se destaca ¢
o processo de estimar os recursos necessarios para a realizagdo do projeto, sejam eles recursos
humanos ou recursos de apoio, tais como ferramentas de software e equipamentos de hardware.

Para a realizacao do projeto, ¢ necessario que o gerente adquira, de alguma forma, os
recursos estimados para o projeto. Um aspecto importante nessa etapa ¢ a selecdo do pessoal para
trabalhar no projeto que, geralmente, envolve a definicdo de uma equipe, composta por pessoas
com determinadas habilidades, competéncias e experiéncias, para a realizagdo das atividades de
todo o projeto.

Este capitulo apresenta as diversas areas estudadas e contempladas neste trabalho. A
Secdo 2.1 apresenta uma discussdo sobre Geréncia de Projetos e as areas de conhecimento do
Guia do Conjunto de Conhecimentos em Gerenciamento de Projetos — O Guia PMBOK (Project
Management Body Of Knowledge) (PMI, 2004). A Secao 2.2 aborda a area de conhecimento de
geréncia de tempo. A Se¢do 2.3 trata com mais detalhe a area de conhecimento de geréncia de
recursos humanos. A Secdo 2.4 trata da automatizacdo do processo de software. A Secdo 2.5
apresenta o ambiente ODE e suas ferramentas. Finalmente, a Secdo 2.6 abre uma discussdo sobre

a automatizacao da geréncia de projetos em ODE.
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2.1 Geréncia de Projetos

A disciplina geréncia de projeto nasceu na industria bélica e aeroespacial americana na
década de 1960. Logo depois, foi adotada na construgdo civil e todas as outras areas de
engenharia. Atualmente, seu conceito passou a ser entendido e aplicado em diferentes setores da
economia, incluindo a politica (MARTINS, 2005).

Devido ao crescente interesse por essa disciplina, surgiu o Project Management Institute
(PMI) com o objetivo de regularizar e distribuir o conhecimento aplicado na geréncia de projetos.
O PMI ¢ uma entidade sem fins lucrativos que congrega os profissionais de areas relacionadas a
Geréncia de Projetos. Sua missdo ¢ promover o profissionalismo e desenvolver o “estado da arte”
na gestdo de projetos (MARTINS, 2005), especificando um conjunto de procedimentos que
visam padronizar a teoria do gerenciamento de projetos. Essa teoria de gestdo de projetos
definida pelo PMI estd registrada em um documento conhecido como Guia do Conjunto de
Conhecimentos em Gerenciamento de Projetos (Project Management Body of Knowledge -
PMBOK), que serve de orientagdo para os profissionais da area.

No PMBOK, foram definidas nove areas de conhecimento relacionadas a geréncia de projetos

(PMLI, 2004):

1. Geréncia de Integracgao: inclui os processos ¢ as atividades necessarias para identificar,
definir, combinar, unificar e coordenar os diversos processos e atividades de
gerenciamento de projetos dentro dos grupos de processos de gerenciamento de projetos.
A integracdo inclui caracteristicas de unificagdo, consolidacdo, articulagdo e agdes
integradoras que sdo essenciais para o término do projeto, para atender com sucesso as
necessidades do cliente e de outras partes interessadas e para gerenciar as expectativas. A
integracdo, no contexto do gerenciamento de um projeto, consiste em fazer escolhas sobre
em que pontos concentrar recursos € esforgos, antecipando possiveis problemas, tratando-
os antes de se tornarem criticos, € coordenando o trabalho, visando ao bem geral do
projeto. O esfor¢co de integragdo também envolve fazer compensacdes entre objetivos e
alternativas conflitantes.

2. Geréncia de Escopo: envolve os processos necessarios para garantir que o projeto inclua

todo o trabalho necessario, e somente ele, para terminar o projeto com sucesso. O
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gerenciamento do escopo do projeto trata principalmente da defini¢do e controle do que
estd e do que ndo esta incluido no projeto.

3. Geréncia de Tempo: inclui os processos necessarios para concluir o projeto no prazo. Os
processos contemplados no gerenciamento do tempo sao:

e Definicao de atividades: identificagdo das atividades especificas do cronograma
que precisam ser realizadas para produzir as varias entregas do projeto;

e Seqiienciamento de atividades: identificagdo e documentacao das dependéncias
entre as atividades do cronograma;

e Estimativa de recursos das atividades: estimativa do tipo e das quantidades de
recursos necessarios para realizar cada atividade do cronograma;

e Estimativa de duracido das atividades: estimativa do nimero de periodos de
trabalho que serdo necessarios para terminar as atividades individuais do
cronograma;

e Desenvolvimento do cronograma: analise dos recursos necessarios, restricdes do
cronograma, duragdes e seqliéncias de atividades para criar o cronograma do
projeto;

e Controle do cronograma: controle de mudangas no cronograma do projeto.

4. Geréncia de Custos: inclui os processos envolvidos no planejamento, estimativa,
defini¢do do or¢amento e controle de custos, de modo que seja possivel terminar o projeto
dentro do or¢gamento aprovado.

5. Geréncia da Qualidade: Os processos de gerenciamento da qualidade do projeto incluem
todas as atividades da organizagdo executora que determinam as responsabilidades, os
objetivos e as politicas de qualidade, de modo que o projeto atenda as necessidades que
motivaram sua realiza¢do. Eles implementam o sistema de geréncia da qualidade por meio
de politicas, procedimentos e processos de planejamento da qualidade, garantia da
qualidade e controle da qualidade, com atividades de melhoria continua dos processos
conduzidas do inicio ao fim, conforme necessario.

6. Geréncia de Recursos Humanos: inclui os processos que organizam e gerenciam a

equipe do projeto. Nessa area de conhecimento, os processos contemplados sao:
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e Planejamento de recursos humanos: envolve a identificagdo e documentacao de
fungdes, responsabilidades e relagdes hierarquicas do projeto, além da criagcdo do
plano de gerenciamento de pessoal;

e Contratar ou mobilizar a equipe do projeto: refere-se a obtengdo dos recursos
humanos necessarios para terminar o projeto;

e Desenvolver a equipe do projeto: trata da melhoria de competéncias e interacao
de membros da equipe para aprimorar o desempenho do projeto;

e Gerenciar a equipe do projeto: envolve o acompanhamento do desempenho de
membros da equipe, fornecimento de feedback, resolu¢do de problemas e
coordenagao de mudangas para melhorar o desempenho do projeto.

7. Geréncia de Comunicacdo: ¢ a area de conhecimento que emprega 0s processos
necessarios para garantir a geragdo, coleta, distribuicdo, armazenamento, recuperacio e
destinacdo final das informagdes sobre o projeto de forma oportuna e adequada.

8. Geréncia de Riscos: inclui os processos que tratam da identificagdo, analise, respostas,
monitoramento e controle e planejamento do gerenciamento de riscos em um projeto. A
maioria desses processos ¢ atualizada durante todo o projeto. Os objetivos do
gerenciamento de riscos do projeto sdo aumentar a probabilidade e o impacto dos eventos
positivos e diminuir a probabilidade e o impacto dos eventos adversos ao projeto.

9. Geréncia de Aquisi¢oes: inclui os processos para comprar ou adquirir os produtos,
servicos ou resultados necessarios de fora da equipe do projeto. Além disso, sdo
contemplados os processos de gerenciamento de contratos e de controle de mudancas
necessarios para administrar os contratos ou pedidos de compra emitidos por membros
autorizados da equipe do projeto. O gerenciamento de aquisi¢des do projeto também
inclui a administragdo de qualquer contrato emitido por uma organizagdo externa (o
comprador) que estd adquirindo o projeto da organizag¢do executora (o fornecedor) e a
administracdo de obrigagdes contratuais estabelecidas para a equipe do projeto pelo
contrato.

Este trabalho ¢ focado nas disciplinas de geréncia de tempo e geréncia de recursos,

notadamente nesta ultima.
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2.2 Geréncia de Tempo, Custos e Recursos

O tempo ¢ um recurso fundamental e, sendo suficiente, uma equipe de desenvolvimento
de software pode desenvolver um produto de alta qualidade, projetando-o cuidadosamente e o
testando por completo.

Contudo, nem sempre se tem o tempo necessario disponivel. As pressdes externas do
mercado fazem com que os produtos sejam vendidos antes mesmo que os concorrentes o vendam,
ou até mesmo com que servigos sejam oferecidos no tempo exigido pelos clientes. Além disso,
pressdes da coordenacdo obrigam a entregar um produto enquanto outros ainda estdo sendo
desenvolvidos, de acordo com os cronogramas de integragdo e testes estabelecidos. Com isso, €
importante ter um entendimento sobre as relagdes entre custos, cronograma e qualidade para
planejar o desenvolvimento e a manutengao, sem prejudicar func¢des ou a qualidade (PFLEEGER,
2004).

Um dos aspectos importantes no planejamento e gerenciamento de projetos € a
compreensdo de quanto o projeto provavelmente custard. O orcamento do projeto ¢ feito com
base em varios tipos de custos: instalagdes, pessoal, métodos e ferramentas, sendo que os custos
de instalagdes incluem hardware, espaco fisico, mobilia, telefones, modens, sistemas de
aquecimento ou ar-condicionado, cabos, discos, papel, caneta, copiadoras e demais itens que
completam o ambiente em que os desenvolvedores trabalhardo. Para alguns projetos, esse
ambiente ja pode existir, o que torna mais facil a compreensdo e a estimativa de recursos
(PFLEEGER, 2004).

Além de estimar o esfor¢o requerido e o custo para o desenvolvimento de um software,
os gerentes de projetos também devem estimar quantas pessoas serdo necessarias para trabalhar
no projeto e quanto tempo levard para desenvolvé-lo. Esse tempo ¢ conhecido como prazo do
projeto (SOMMERYVILLE, 2003).

Além disso, outros custos de projeto envolvem a aquisi¢ao de software ou ferramentas
de apoio ao desenvolvimento, conhecidas como ferramentas CASE (Computer-Aided Software
Engeneering). Essas ferramentas podem ser exigéncias do cliente ou até mesmo fazerem parte do
processo de desenvolvimento de software padrao da empresa.

A Figura 2.1 mostra os recursos envolvidos no desenvolvimento de software como uma

piramide (PRESSMAN, 2002).
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Figura 2.1 — Recursos de desenvolvimento como uma piramide

Em geral, o componente de maior custo em um projeto de software ¢ o esforco. O
gerente de projeto deve determinar quantas pessoas/dias serdo necessarias para realizar o projeto.
O esforgo ¢, claramente, um componente com maior grau de incerteza. Estimativas de custos,
prazos e esforgo devem ser feitas o quanto antes e acompanhadas durante o ciclo de vida de um
projeto, pois elas implicam na distribui¢do de recursos e na viabilidade do projeto. A medida que
os aspectos do projeto se modificam, as estimativas devem ser verificadas, podendo ser

aprimoradas, com base em informacgdes sobre o andamento do projeto (PFLEEGER, 2004).

2.3 Geréncia de Recursos Humanos

Para definir o cronograma do projeto e estimar o esforco e os custos associados, ¢
necessario saber quantas pessoas trabalhardo no projeto, quais tarefas serao realizadas por elas e
que habilidades e experiéncia devem ter para realizarem seu trabalho de forma eficiente
(PFLEEGER, 2004).

Esta secdo trata justamente sobre a importancia da geréncia de recursos humanos em um
projeto de software. As Sub-seg¢des 2.3.1 e 2.3.2 apresentam uma discussao sobre os recursos
humanos necessarios para um projeto de software e o conceito de tarefas em um projeto,

respectivamente.
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2.3.1 Pessoal Necessario para o Projeto

Para cada projeto de software, sempre existem atividades ou tarefas necessdrias,

independentemente do modelo adotado. Para desenvolver um projeto ¢ necessario definir uma

equipe para a realizacdo dessas atividades, observando as habilidades, competéncias e

experiéncias de cada pessoa envolvida.

Virias caracteristicas podem afetar a capacidade de um individuo para realizar o seu

trabalho produtivamente (PFLEEGER, 2004), a saber:

Capacidade para desempenhar o trabalho;

Interesse no trabalho;

Experiéncia com aplicagdes semelhantes;

Experiéncia com ferramentas ou linguagem semelhantes;
Experiéncia com técnicas semelhantes;

Experiéncia com ambientes de desenvolvimento semelhantes;
Treinamento;

Capacidade para se comunicar com as pessoas;

Capacidade para compartilhar responsabilidades com as pessoas; e

Habilidades de gerenciamento;

A escolha do pessoal destinado ao projeto pode ter um grande impacto, ndo somente para

a estimativa de tempo, mas também no sucesso do projeto. Segundo (SOMMERVILLE, 2003),

trés tipos de informacao devem ser avaliados na sele¢do do pessoal para um projeto, a saber:

A formagao e a experiéncia fornecida pelos candidatos (curriculum vitae);
A informagao obtida pela entrevista dos candidatos, e
As recomendagdes obtidas por pessoas que tenham trabalhado ou que conhegcam

os candidatos.

Para entender o desempenho de cada profissional, ¢ necessario conhecer sua capacidade

para realizar o trabalho em questdo. Alguns deles t€ém habilidade na visualizagdo “do quadro

completo”, mas, por um lado, podem nao gostar de se dedicar aos pequenos detalhes, se forem

definidos para trabalhar em uma pequena parte de um grande projeto. Essas pessoas podem ser

mais adequadas para a concepcdo do sistema e ou na realizacdo de testes do que atuando nas
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etapas de projeto (design) ou na codificacdo do sistema. Em certas ocasides, a habilidade esta
relacionada a se sentir “a vontade”, o que geralmente faz com que as pessoas tenham mais
confianca em sua capacidade para desempenhar certa tarefa, aumentando, assim, a produtividade.
O interesse no trabalho também pode determinar se uma pessoa tera sucesso ou nao em
um projeto. Embora realize bem um trabalho especifico, um profissional pode estar mais
interessado em tentar alguma experiéncia nova do que realizar tarefas que ja fez muitas vezes.
Assim, a novidade no trabalho pode ser um fator que gera interesse. Por outro lado, existem
pessoas que sempre preferem trabalhar com o que ja tém experiéncia do que se arriscar com tipos
de tarefas que nunca realizaram. Qualquer que seja a pessoa escolhida para realizar uma tarefa, o
importante ¢ que ela esteja bastante motivada para realizé-la, independentemente da razao.
Considerando capacidade e interesses iguais, duas pessoas podem se diferenciar quanto a
experiéncia ¢ ao treinamento que tém com o dominio da aplicagdo. Com isso, a selecao do
pessoal do projeto ndo envolve somente a capacidade e as habilidades individuais, mas também a
experiéncia e o treinamento (PFLEEGER, 2004).
O processo de software, junto com todo o projeto, ¢ constituido por participantes que
podem ser classificados da seguinte forma (PRESSMAN, 2002):
e Gerentes Seniores: tém como responsabilidade definir os aspectos de negdcio que
freqiientemente tém uma influéncia significativa no projeto.
e Gerentes de Projeto (técnicos): t€ém o papel de controlar, planejar, organizar e
controlar os profissionais que atuam no desenvolvimento do projeto de software.
e Desenvolvedores: possuem aptiddes técnicas necessarias para a constru¢do de um
produto ou aplicagao.
e C(lientes: definem os requisitos para o software submetido a engenharia. Também
podem ser pessoas interessadas superficialmente no resultado.
e Usuarios finais: interagem com o sistema depois que o mesmo ¢ liberado para ser

utilizado.

2.3.2 Tarefas de um Projeto

Em um projeto de software centenas de pequenas tarefas devem ser executadas para

atingir uma meta maior. Algumas dessas tarefas ndo se situam no fluxo principal do projeto e
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podem ser executadas sem preocupagdo com o impacto na data de finalizagdo do projeto. Por
outro lado, existem tarefas que estdo no caminho critico do projeto, ou seja, se sofrerem atrasos, a
data de finalizagcdo do projeto pode ser ameagada.

O gerente de projeto deve definir as tarefas do projeto, construir uma rede de
dependéncias entre elas, identificar quais sdo as criticas e, por fim, acompanhar a execugdo das
mesmas. Assim, ¢ necessario que o gerente tenha um cronograma para monitorar 0 progresso e
controlar o projeto (PRESSMAN, 2002).

A elaboragdo do cronograma do projeto ¢ uma atividade que distribui o esforgo estimado
pela duragdo total planejada do projeto, dividindo esse esfor¢o por tarefas especificas de
Engenharia de Software. E valido notar que o cronograma evolui com o tempo. Logo no inicio do
planejamento do projeto, um cronograma macroscopico ¢ desenvolvido, no qual sdo identificadas
as principais atividades de Engenharia de Software e as fungdes do produto a que se aplicam. A
medida que o projeto deslancha, cada entrada no cronograma macroscopico ¢ refinada em um
cronograma mais detalhado. Nele, tarefas necessdrias para executar uma atividade sdo
identificadas e programadas (PRESSMAN, 2002).

Como em outras areas, alguns principios bdsicos orientam a construgdo de um
cronograma de um projeto de software (PRESSMAN, 2002):

e Compartilhamento: o projeto deve ser detalhado em um conjunto de tarefas e

atividades gerenciaveis. Para tanto, o produto e o processo sao decompostos.

e Interdependéncia: a interdependéncia de cada atividade ou tarefa deve ser
determinada, identificando quais tarefas podem ser executadas seqiiencialmente e
quais podem ser executadas paralelamente. Algumas tarefas ndo podem iniciar até que
o trabalho produzido por outra esteja disponivel. Outras atividades podem ser
executadas independentemente.

e Atribuicao de tempo: para cada tarefa do cronograma deve ser atribuido certo numero
de unidades de trabalho (p. ex.: pessoas-dias de esfor¢o). Além disso, datas de inicio e
término devem ser definidas para as tarefas, de acordo com suas interdependéncias e
com o fato do trabalho poder ser conduzido em tempo integral ou parcial.

e Validagdo do esfor¢o: todo projeto tem certa quantidade de membros na equipe. A

medida que a atribuicdo do tempo ocorre, o gerente deve garantir que em nenhuma
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fase seja programado mais trabalho do que a quantidade de recursos humanos
disponivel.

e Responsabilidades definidas: cada tarefa definida no cronograma deve ser atribuida a
uma pessoa da equipe.

e Resultados definidos: cada tarefa definida no cronograma deve ter um resultado que,
normalmente, ¢ um produto de trabalho ou parte dele.

e Marcos de referéncia definidos: cada tarefa ou grupo de tarefas deve ser associado a
um marco de referéncia no projeto. Um marco ¢ alcancado quando um ou mais
produtos resultante do trabalho tiverem sido revisados quanto a qualidade e tiverem

sido aprovados.

2.4 Ambientes de Desenvolvimento de Software

Nos primordios da Engenharia de Software, todas as informagdes relacionadas ao
andamento de um projeto eram guardadas em documentos escritos em papel, como planilhas e
relatdrios, o que aumentava a probabilidade de ocorréncia de erros e dificultava o acesso aos
documentos.

A medida que os projetos ganharam tamanho e se tornaram mais complexos, tornou-se
inviavel essa forma nao automatizada de controlar documentos escritos em papéis que, de certa
forma, passou a consumir um tempo consideravel da jornada de trabalho do desenvolvedor.

Com base nesses problemas, surgiram ferramentas com intuito de fornecer ao engenheiro
de software apoio automatizado as atividades manuais e aperfeicoar o conhecimento de
Engenharia de Software. Essas ferramentas sdo conhecidas como ferramentas CASE (Computer
Aided-Software Engineering). Além disso, elas podem melhorar o apoio a automatizacao das
atividades do processo de um projeto, uma vez que, com auxilio dessas ferramentas, o esfor¢o de
obtencdo, manuten¢do e melhoria da qualidade dos processos ¢ bastante reduzido (PRESSMAN,
2002).

Ferramentas CASE, geralmente, sdo construidas com o objetivo de apoiar o engenheiro
de software em uma atividade especifica do processo de software. Com a grande variedade de

ferramentas CASE, ¢ interessante que haja uma integracdo entre as mesmas com o propdsito de
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reduzir mais o trabalho e o tempo gasto pelo desenvolvedor, pois, apesar de serem ferramentas
especificas para cada atividade, dados de saida de uma podem ser dados de entrada para outra.
Com isso, ¢ de grande importancia que se tenha um sistema que forneca uma estrutura para a
integragdo das ferramentas, de modo garantir a transferéncia de dados entre elas, proporcionando
maior agilidade e qualidade a todo o processo de desenvolvimento (PRESSMAN, 2002).

Com isso, surgiram os Ambientes de Desenvolvimento de Software (ADSs) com o
objetivo de fornecer essa base de integracao, permitindo (PRESSMAN, 2002):

e Transferéncia de dados de uma ferramenta para a outra e de um passo de
Engenharia de Software para o seguinte;

e Redugdo no trabalho necessario para realizar atividades de apoio, como geréncia
de configuracao, garantia de qualidade e produgdo de documentos;

e Maior controle sobre o projeto devido a um melhor planejamento, monitoragao e
comunicagao; €

e Maior gerenciamento sobre as pessoas da equipe que estdo trabalhando em um
grande projeto.

ADSs também impdem desafios significativos. A integracdo exige representagcdes
consistentes de informa¢do de Engenharia de Software, interfaces com um formato padronizado
entre as ferramentas, comunicagdo homogénea entre o engenheiro de software e cada ferramenta
e, finalmente, ¢ importante permitir se mover entre varias plataformas de hardware e sistemas
operacionais (PRESSMAN, 2002).

Para definir integracdo, dentro do contexto de Engenharia de Software, ¢ necessario
estabelecer um conjunto de requisitos, a saber (PRESSMAN, 2002):

e Possibilitar o compartilhamento de informacao de Engenharia de Software entre
todas as ferramentas do ambiente;

e Possuir controle de versdo e gestdo global de configuracdo para cada informacao
de Engenharia de Software;

e Ter acesso direto, ndo seqiiencial a todas as ferramentas do ambiente;

e Permitir automatizagdo para o modelo de processo escolhido, integrando
ferramentas CASE e itens de configuracao de software;

e Fornecer uma interface consistente aos usuarios de cada ferramenta;

e Facilitar a comunicagdo entre os engenheiros de software;
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e (oletar métricas de gestdo e de técnicas que podem ser utilizadas para a

melhoria do processo e do produto.

2.5 O Ambiente ODE

ODE (Ontology-based software Development Environment) (FALBO et al., 2003) ¢ um
ambiente de desenvolvimento de software centrado em processo, baseado em um conjunto de
ontologias relacionadas do dominio de Engenharia de Software. Esse ambiente vem sendo
desenvolvido no Laboratério de Engenharia de Software (LabES) do Departamento de
Informatica (DI) da Universidade Federal do Espirito Santo (UFES), utilizando tecnologias livres
como a linguagem de programacdo Java, o sistema de gerenciamento de banco de dados
PostgreSQL, o framework de persisténcia de dados Hibernate e o sistema operacional Linux.

A idéia principal do projeto ODE ¢ a seguinte: se as ferramentas de um ADS sdo
construidas baseadas em ontologias, a integragdo das mesmas ¢ facilitada, pois os conceitos
envolvidos estdo formalmente definidos nas ontologias. Essa ¢ uma das principais caracteristicas
que diferencia ODE de outros ADSs: sua base ontoldgica. As ontologias reduzem confusdes
terminologicas e conceituais, principalmente em ADSs, facilitando a comunicagdo e o
entendimento global entre pessoas com diferentes necessidades e pontos de vista. Além disso, a
padronizagcdo de conceitos devido a utilizacdo de ontologias facilita a comunicagdo entre as
ferramentas que compdem o ambiente (FALBO et al., 2005).

Atualmente, o ambiente ODE possui uma infra-estrutura que permite controlar projetos de
software e definir seus respectivos processos. Integradas a ele, existem varias ferramentas de
apoio a construgdo, geréncia e avaliagdo de qualidade. Dentre as atividades apoiadas, podem-se
citar as seguintes: estimativas, analise de riscos, modelagem de andlise e projeto, documentagao,
definicio e acompanhamento de processo, gerenciamento de recursos, gerenciamento de

requisitos, planejamento e acompanhamento de projeto e controle da qualidade.

2.6 Apoio Automatizado a Geréncia de Projetos em ODE

Para que as tarefas do planejamento de um projeto sejam realizadas de forma eficaz, ¢

importante que se tenha gerentes experientes que saibam lidar com a execucdo das mesmas,
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dentro de um ambiente com diversas variaveis que um projeto pode envolver, tais como o prazo e
o custo. Além disso, o gerente de projetos deve se preocupar com o acompanhamento do projeto,
avaliando e atualizando diversos artefatos gerados e dados relativos a fase de planejamento.

Apesar de permitir uma melhor administra¢ao dos projetos, nem sempre ¢ possivel contar
com profissionais de geréncia experientes, pois profissionais com esse perfil podem ser poucos
no mercado e, geralmente, hd um custo muito alto para contrata-los.

Com isso, a automatiza¢ao da geréncia de projetos ¢ importante para auxiliar os gerentes
de projetos, com experiéncia ou ndo, na realizacdo de suas tarefas, proporcionando uma menor
carga de trabalho e agilizando um processo continuo de geréncia.

Atualmente, o ambiente ODE conta com diversas ferramentas para automatizar o
processo de geréncia de projetos:

e Ferramenta de Apoio a Defini¢do de Processos de Software (BERTOLLO et al.,
2006): permite a defini¢do de processos padrao e, a partir desses, instanciar um
processo especifico para cada projeto;

e EstimaODE: permite a realizacdo de estimativas, contando com ferramentas de
apoio a Analise de Pontos de Fungdo e a Andlise de Pontos de Caso de Uso
(ARANTES, 2006);

e GeRIS: ferramenta de apoio ao gerenciamento de riscos, na qual os riscos de um
projeto podem ser identificados, avaliados, planejados e monitorados (FALBO et
al., 2004);

e ControlPRO: essa ferramenta permite o acompanhamento de projetos de forma
ampla. Nela ¢ possivel visualizar o andamento das atividades de um processo
(DAL MORO et al., 2005);

e ReqODE -> ferramenta de apoio a geréncia de requisitos (MARTINS et al.,
20006);

e Ferramenta de Apoio a Alocacao de Recursos (SCHWAMBACH, 2002): permite
a definicdo de equipe e alocacdes de recursos humanos e de ferramentas de
software em atividades de um projeto.

e Ferramenta Agenda (PEZZIN, 2002): auxilia a orientar cada desenvolvedor a

respeito de suas alocagdes a atividades.
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Apesar de ODE ser um sistema com muitas ferramentas gerenciais integradas, ¢
importante que esteja em constante evolugdo, proporcionando melhorias nas mesmas. Neste
trabalho, foram avaliadas duas ferramentas do ambiente que poderiam ser evoluidas: a ferramenta
de apoio a alocagdo de recursos e a ferramenta de agenda.

Essas duas ferramentas foram umas das primeiras a serem construidas para o ambiente. A
ferramenta de apoio a alocacdo de recursos permitia ao gerente de projetos definir uma equipe
para cada projeto, bem como alocar recursos humanos e de software para as atividades de um
processo. J& a ferramenta de agenda permitia que o desenvolvedor visualizasse as atividades as
quais estava alocado. E facil notar que a ferramenta de agenda esta fortemente ligada a
ferramenta de alocagao de recursos.

Ao avaliar a ferramenta de apoio a alocacdo de recursos, varios pontos foram
identificados para evolucao, a saber:

e Ao se definir uma equipe para um projeto, ¢ necessario que essa seja criada de
acordo com as especialidades necessarias para a realizacdo das atividades do
processo, ou seja, a equipe deve ser composta por pessoas que tenham as
especialidades requeridas pelas atividades e que estejam ativas no ambiente
ODE.

e Para prover um maior controle sobre as alocagdes de recursos humanos, ¢
necessario que se acompanhem os seus estados, para que o gerente de projeto
possa ter uma visualizagdo mais completa do andamento das alocagdes de
recursos humanos e, por conseguinte, da realizagdo das atividades, permitindo
uma avaliacdo das mesmas.

e Além de alocar recursos humanos e de software, é também necessario alocar
recursos de hardware em atividades de um projeto.

e Para proporcionar uma maior usabilidade e produtividade, as alocagdes de
recursos devem ser parcialmente automatizadas, levando-se em conta os papéis
dos recursos requeridos, estabelecidos durante a definicdo do processo de
software do projeto, e os recursos alocados ao projeto.

Ja na avaliacdo da ferramenta de agenda, foi possivel encontrar também varios pontos

considerados como potenciais melhorias para a evolugao da mesma, sendo eles:
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e Orientar melhor o desenvolvedor dentro do ambiente ODE, mostrando as suas
alocacdes nos projetos, além de apresentar o andamento das mesmas, tais como
o estado e o percentual de conclusdo de cada alocacgao.

e Selecionar, a partir da ferramenta agenda, ferramentas de software disponiveis
para realizacdo das atividades as quais esta alocado o desenvolvedor.

e Adicionar novas funcionalidades de uma agenda eletronica basica, tal como
cadastrar compromissos, anotagdes e contatos.

O ambiente ODE ¢ um sistema de varias ferramentas, geralmente com diversas
interfaces graficas para cada uma e, em alguns casos, nao intuitivas o bastante. Com isso,
usudrios iniciantes do ambiente normalmente tém dificuldade de utilizar algumas das
ferramentas.

Baseado nesse aspecto, uma grande melhoria notada, tanto na ferramenta de alocagao de
recursos quanto na de agenda, ¢ o desenvolvimento de uma interface mais amigavel, para prover

uma melhor usabilidade e interatividade das mesmas.
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Capitulo 3

O Processo de Software Adotado

Para se construir um produto ou um software, independente de qual natureza for, ¢
necessario seguir uma série de etapas, ou seja, um tipo de guia que ajude a chegar a um resultado
de qualidade, dentro de um tempo previsto. Quando se trata de desenvolvimento de software, esse
“guia” ¢ denominado processo de software (FALBO, 2005).

Este capitulo apresenta o processo de software adotado para o desenvolvimento deste

trabalho. Para a realizagdo do mesmo, foi utilizado o paradigma orientado a objetos.

3.1 Processo de Software

Um processo de software pode ser definido como um conjunto de atividades, métodos,
praticas e transformagdes que guiam pessoas no desenvolvimento de um software (FUGGETTA,
2000).

Os processos de software, por muitas vezes, sdo decompostos em subprocessos, como,
por exemplo, processo de desenvolvimento, processo de garantia de qualidade, processo de
geréncia de projetos etc. Esses processos sao compostos por atividades que também podem ser
decompostas em sub-atividades. Para cada atividade ¢ importante saber quais sdo suas pré-
atividades (atividades que devem precedé-las), os artefatos de entrada (insumos) e saida
(produtos), os recursos necessarios (humanos, software, hardware, entre outros) e os
procedimentos (métodos, modelos de documento, técnicas etc) a serem utilizados para a sua
realizacdo (FALBO, 2005). A Figura 3.1 esquematiza os elementos que compdem um processo

de software.
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Processo de Software
Processos
Atividades

Pré-Atividades

Sub-Atividades

Artefatos
Insumos
Produtos

Recursos
Humanos
Ferramentas de Software
Hardware

Procedimentos
Métodos
Técnicas
Roteiros

Figura 3.1 - Elementos que compdem um Processo de Software (FALBO, 2005)

Para a definicdo de um processo de software, varios fatores devem ser considerados. No
centro da arquitetura de um processo estdo as atividades-chave, a saber: especificacdo de
requisitos, analise, projeto, implementagao e testes, sendo essas a base para a construgao de um
processo de software. Entretanto, a definicdo de um processo envolve a escolha de um modelo de
ciclo de vida, o detalhamento de suas macro-atividades, os métodos, as técnicas e roteiros para
sua realizacdo, bem com os recursos e insumos necessarios € produtos a serem produzidos.

A proxima se¢do discute a escolha do modelo de ciclo de vida adotado para a realizacao

deste trabalho.

3.2 O Modelo de Ciclo de Vida Adotado

Um modelo de ciclo de vida, conhecido também como modelo de processo, pode ser visto
como uma representagao abstrata de um esqueleto de um processo de software, incluindo
atividades-chave, a ordem de precedéncia entre ela e, opcionalmente, artefatos necessarios e
produzidos.

Mesmo que processos de software devam ser definidos individualmente, em geral, um

ciclo de vida de um software envolve, no minimo, as seguintes atividades (FALBO, 2005):
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Planejamento: tem como objetivo fornecer uma estrutura que possibilite estimar
custos, recursos e prazos de um projeto. Tendo o escopo de software estabelecido
com seus respectivos requisitos esbogados, um plano de projeto é elaborado,
configurando o processo a ser usado no desenvolvimento do sistema. E importante
que, ao final de cada uma das fases do desenvolvimento (especificacdo de
requisitos, andlise, projeto, implementacao e testes), o planejamento seja revisto e
detalhado;

Especificagdo de Requisitos e Andlise: ¢ a fase na qual os requisitos do sistema
sdo levantados e modelados. O escopo deve ser refinado e os requisitos mais bem
definidos. Apds ter os requisitos especificados, o engenheiro de software tem de
entender o dominio do problema, além da funcionalidade ¢ do comportamento
esperado. Com isso, os requisitos levantados pelo sistema devem ser modelados,
avaliados e documentados, de forma que fique claro o que o sistema deve fazer (e
nao como fazé-lo);

Projeto: nesta fase ¢ necessario incorporar os requisitos tecnoldgicos aos requisitos
essenciais do sistema, modelados na fase anterior, de forma que a plataforma de
implementagdo também seja levada em consideragdo. Essa fase envolve
basicamente duas etapas: projeto arquitetural e projeto detalhado. O projeto
arquitetural define a arquitetura geral do software com base no modelo construido
na fase de andlise. Além de descrever a estrutura de nivel mais alto da aplicagdo,
essa arquitetura deve identificar seus principais componentes. Ja o projeto
detalhado tem como objetivo detalhar o projeto do software para cada componente
identificado na etapa anterior. Assim, os componentes de software devem ser
sucessivamente refinados em niveis maiores detalhamento, até que possam ser
codificados e testados;

Implementacao: ¢ a fase na qual o projeto ¢ traduzido para uma forma que possa
ser executado por uma maquina. Cada unidade do projeto detalhado deve ser
implementada;

Testes: nessa fase, diversos niveis de testes podem ser incluidos (teste de unidade,

teste de integracdo e teste de sistema). Primeiramente, cada unidade de software
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implementada ¢ testada. Em seguida, as unidades vao sendo integradas
sucessivamente até se obter o sistema. Finalmente, todo o sistema ¢é testado;

e Entrega e Implantagdo: depois do software ser testado, este deve ser colocado em
producdo. Assim, ¢ também necessario treinar os usudrios, configurar o ambiente
de producao e, até mesmo, converter base de dados. Nesta fase ¢ feito o teste de
aceitagdo. Se o sistema atender as capacidades requeridas, ele pode ser aceito e a
operac¢ao iniciada;

e Operagdo: ¢ a fase na qual os usudrios utilizam o software no ambiente de
produgdo;

e Manutencao: ¢ a fase na qual o software sofrera mudangas apos ter sido entregue
aos usudrios, seja porque erros foram encontrados, seja porque o software precisa
ser adaptado a mudangas externas ou internas, seja porque o cliente necessita de
novas funcionalidades no sistema. Muitas vezes, essa fase requer uma nova
defini¢do de um processo, em que cada uma das fases precedentes ¢ re-aplicada no
contexto de um software existente ao invés de um novo.

Neste trabalho as seguintes atividades etapas foram consideradas: planejamento,
especificagdo de requisitos, analise, projeto, implementagao e testes.

Na atividade de planejamento, foi definido um cronograma com as fases de
desenvolvimento do software, divididas em tarefas, bem como a dependéncia entre as mesmas e
o ciclo de vida utilizado. Para a escolha do modelo de ciclo de vida deste projeto, alguns fatores
foram considerados:

e As ferramentas desenvolvidas para o ambiente ODE estdo em constante evolucao;

e Esse trabalho ¢ a continuagdo de trabalhos realizados anteriormente, ou seja, € a
reestruturacao de ferramentas ja existentes;

Com isso, o0 modelo de ciclo de vida adotado nesse projeto foi o modelo em espiral,
ilustrado na Figura 3.2, que utiliza a idéia de gerar versdes prototipicas, até que se tenha uma

versao final madura o bastante para ser implantada e utilizada.
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Figura 3.2 - Ciclo de vida espiral (FALBO, 2005)

3.3 As Principais Atividades do Processo

Na fase de planejamento, foi definido o escopo do software deste trabalho, bem como
um cronograma para o desenvolvimento do mesmo.

Em seguida, na fase de especificagdo e analise de requisitos, foi levantado um
entendimento geral do problema. Com isso, foram identificados os atores e os casos de uso do
sistema com suas respectivas descri¢des, sendo que, para cada caso de uso foi apresentado um
conjunto de cursos normais e cursos alternativos (quando necessarios). Com base na modelagem
e descrigao dos casos de uso, foram elaborados diagramas de classes, bem como diagramas de
estados para as classes com comportamento mais complexo, que permitem varios estados. Os
resultados dessa fase sdo apresentados parcialmente no Capitulo 4, estando integralmente
disponiveis nos anexos.

Na fase de projeto, discutida no Capitulo 5, o trabalho foi reorganizado em forma de
componentes, de acordo com a arquitetura basica de ODE. Essa arquitetura ¢ composta por cinco

componentes, sendo eles:
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e Componente do Dominio do Problema: conjunto de classes que modelam o
dominio do problema, ou seja, representam informagdes do mundo real
relevantes para o sistema;

e Componente de Geréncia de Dados: conjunto de classes que se comunicam com
a camada de persisténcia, tendo como objetivo facilitar a persisténcias dos
objetos do dominio;

e Componente de Geréncia de Tarefas: conjunto de classes que implementam os
casos de uso definidos para o software;

e Componente de Interagdo Humana: conjunto de classes responsaveis pela
interacdo do homem com a maquina, ou seja, pelas classes de interface com o
usuario; e

e Componente de Controle de Interagdao: conjunto de classes responsaveis por
fazer a comunicagdo entre as camadas de Geréncia de Tarefas e de Interacao
Humana, permitindo um maior isolamento e reaproveitamento de codigo.

No projeto detalhado, para cada componente, foi elaborado um diagrama de classes,
apresentando as classes correspondentes.

Com o projeto definido e todos os aspectos tecnoldgicos considerados, a implementagao
se torna muito mais facil. Assim, a linguagem de programagao Java, o framework de persisténcia
Hibernate (BAUER et al., 2005) e o banco de dados PostgreSQL foram utilizados para a
implementagao do sistema.

Na fase de testes foram feitos varios testes com base nos casos de uso definidos para o
sistema, principalmente com o intuito de eliminar erros de concorréncia e persisténcia. Contudo,
mesmo tendo realizado varios testes, ¢ impossivel afirmar que o sistema ndo possui falhas.

E valido considerar que, para a construgdo dos modelos gerados neste trabalho nas fases
de analise e especificacdo de requisitos e projeto foi utilizada a Linguagem de Modelagem

Unificada (Unified Modeling Language — UML) (BOOCH et al., 2005).

36



Capitulo 4

Especificacao e Analise de Requisitos

Um entendimento completo dos requisitos necessarios para a constru¢do do software ¢é
essencial para o sucesso de um esfor¢co de desenvolvimento de software. A atividade de andlise e
especificagdo de requisitos ¢ um processo de descoberta, refinamento, modelagem e
especificagao (FALBO, 2002).

O levantamento de requisitos tem como objetivo capturar os requisitos dos usudrios para a
construcdo do sistema, mostrando uma solucdo em alto nivel que possa atender apenas as
necessidades requeridas por eles. Para descrever as funcionalidades identificadas no sistema, foi
utilizada a modelagem de casos de uso.

A andlise dos requisitos ¢ feita com base na especificagdo de requisitos gerada. Nessa
fase, sdo modeladas as estruturas internas do sistema capazes de satisfazer os requisitos
identificados. Quando se trata de Analise Orientada a Objetos, um modelo ¢ criado representando
o dominio do sistema, no qual os objetos sdo identificados com seus respectivos atributos,
relacionamentos e comportamento.

Este capitulo apresenta parcialmente a especifica¢do de requisitos funcionais e os modelos
de andlise elaborados para as ferramentas de Alocagdo de Recursos e de Agenda do ambiente
ODE. Documentos completos sdo encontrados nos Anexos A e B, respectivamente.

A Secao 4.1 apresenta as especificacdes de requisitos funcionais e de analise da
ferramenta de Alocacdo de Recursos. A Secdo 4.2 apresenta as especificacdes de requisitos e de
analise da ferramenta de Agenda. Finalmente, a Secdo 4.3 apresenta os requisitos ndo-funcionais

considerados neste trabalho.
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4.1 A Ferramenta de Alocacao de Recursos

Dentro de uma organizagdo, pessoas sdo responsaveis por realizar atividades, geralmente
com o apoio de algum outro tipo de recurso, tal como uma ferramenta de software ou um
equipamento de hardware, que auxilie na realizacdo das mesmas.

No ambiente ODE, para cada atividade, ¢ necessdrio alocar pessoas para trabalhar na
mesma, bem como ferramentas de software que estardo disponiveis para a realizag@o do trabalho,
além de outros recursos como hardware e sistemas de apoio.

Para ter um maior controle sobre as alocag¢des de recursos humanos a atividades dentro
do ambiente, ¢ necessario saber o papel desempenhado pelo recurso, a dedicagdo em termos de
tempo diario do recurso humano alocado a realizacdo da atividade, o esforgo total previsto para a
alocacado, as datas de inicio e fim previstas e efetivas da alocagdo, além do estado da mesma.

Os elementos que definem a ferramenta de Alocagdo de Recursos sdo tratados no pacote
AlocacaoRecurso, cujo diagrama de casos de uso ¢ apresentado na Figura 4.1. Os seguintes casos
de uso foram considerados:

e Definir Equipe do Projeto: Este caso de uso permite que o gerente de projeto
defina quais recursos humanos participardo da equipe de um projeto.

e Definir Alocagcdoes de Recursos a Atividades: Este caso de uso permite que o
gerente de projeto faca alocagdes de recursos as atividades de um projeto.

e Editar Alocacio de Recurso Humano: Este caso de uso permite que o gerente de
projeto planeje detalhadamente as alocagdes de recursos humanos as atividades de
um projeto.

e Controlar Andamento de Aloca¢ao de Recurso Humano a Atividade: Este
caso de uso permite que o gerente de projeto cancele uma alocagdo de recurso
humano a uma atividade, anule um cancelamento ou encerre a participacdo de um
recurso humano na atividade. Por meio deste caso de wuso, também o
desenvolvedor pode solicitar o encerramento de sua participagao na atividade.

e Registrar Esforco Despendido: Este caso de uso permite ao desenvolvedor

registrar, alterar, consultar ou cancelar um esfor¢o despendido em uma atividade
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Gerente de Projeto Definir Alocagies de Recursos a Atividades
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Registrar Esforgo Despendido

Figura 4.1 - Diagrama de Casos de Uso do pacote AlocacaoRecurso

Conforme apresentado na Figura 4.1, os atores dos casos de uso s@o usudrios do ambiente
ODE. O ator Desenvolvedor representa qualquer tipo de usuario. J4 o ator Gerente de Projeto
representa os profissionais que desempenham esse papel no ambiente.

A Figura 4.2 apresenta o diagrama de pacotes referente a parte do sistema que trata da

ferramenta de Alocagao de Recursos do ambiente ODE.

1
Controle I
___________________________ > Conhecimento
1 1] 1]
ControleProcesso e AlocacaoRecurso | _ _ _ _ _ _ L ConhecimentoProcesso

Figura 4.2 — Diagrama de Pacotes da ferramenta de Alocaciao de Recursos.
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O pacote Controle é responsavel pelo nicleo do ambiente ODE. E de sua
responsabilidade as principais funcionalidades referentes ao gerenciamento do sistema, sendo
essas o controle de projetos, a definicdo de processos € o controle de acesso as ferramentas do
ambiente. Dentro desse pacote, existe o subpacote ControleProcesso, que contém as classes que
controlam os processos de software no ambiente. De maneira geral, para cada projeto ¢ definido
um processo de projeto, que ¢ decomposto em subprocessos, atividades e sub-atividades. Para
cada atividade ¢ possivel definir, ainda, pré-atividades, recursos necessarios, artefatos (que
podem ser insumos ou produtos) e procedimentos a serem adotados.

O pacote Conhecimento ¢é responsavel pelo conhecimento contido no ambiente ODE, no
qual sdo definidas classes que representam conceitos das ontologias utilizadas pelo sistema e que
sao usadas para falar sobre o universo de discurso do pacote Controle correspondente. Assim, o
pacote ConhecimentoProcesso, que ¢ um subpacote do pacote Conhecimento, trata do
conhecimento do ambiente ODE no que se refere a processos de software e ¢ utilizado pelo
pacote ControleProcesso.

Na ferramenta de Definicao de Processo do ambiente ODE, ¢ possivel definir os tipos de
recursos humanos, de software e de hardware, necessarios para a realizagdo de cada atividade
(representados como objetos da classe KrRecurso do pacote Conhecimento). Depois que os tipos
de recursos sao definidos, pode-se, por meio da ferramenta de Alocagao de Recursos, alocar
recursos especificos (pessoas, ferramentas de software e equipamentos de hardware,
respectivamente) para essas atividades.

O pacote AlocacaoRecurso ¢ responsavel pelo controle das alocagdes de recursos para
cada atividade de um projeto. Apds um projeto ter seu processo de software definido, € possivel
definir a equipe do projeto e alocar recursos para suas atividades. No que se refere a alocacdo de
recursos humanos, ¢ possivel definir o papel que a pessoa (recurso humano) desempenhara na
atividade, de acordo com os seus papéis desempenhados na equipe. Além disso, ¢ possivel alocar
ferramentas de software e equipamentos de hardware para uma determinada atividade, de acordo
com os tipos de recursos de software e de hardware requeridos pela mesma.

Para ter um maior controle sobre as alocag¢des de recursos humanos a atividades, o gerente
de projeto pode, ainda, controlar o andamento de uma alocagdo de recurso, cancelando-a,
encerrando-a ou a retornando para andamento para que ajustes sejam feitos, indicando que algo

ainda precisa ser feito pelo recurso humano naquela atividade. Além disso, ¢ possivel anular um
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cancelamento de uma alocagdo de recurso humano. Ja o desenvolvedor pode controlar o
andamento de uma alocacdo, solicitando o encerramento de sua participagdo em alguma
atividade, ao qual esta alocado.

A Figura 4.3 apresenta o diagrama de classes do pacote AlocacaoRecurso, incluindo as

classes utilizadas dos demais pacotes citados anteriormente.
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Figura 4.3 - Diagrama de Classes do pacote AlocacaoRecurso
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A Figura 4.4 apresenta o diagrama o diagrama de estados dos objetos da classe
AlocacaoRH. Quando uma alocagdo de recurso humano ¢ definida para uma atividade ainda nao
iniciada, essa alocacdo ¢ dita Definida. Apo6s uma atividade ser iniciada, todas as alocacdes de
recursos humanos da mesma passam a estar aptas a serem iniciadas, ou seja, o estado de cada
uma delas passa a ser Aguardando Inicio da Participa¢do. Quando o desenvolvedor registrar o
primeiro esfor¢o despendido na alocacdo a uma atividade, essa alocacdo passa a estar Em
Andamento. Caso a alocacao de recurso humano seja feita para uma atividade ja em execugao, a
alocacado inicia diretamente no estado Aguardando Inicio da Participagdo.

Apo6s ter finalizado suas tarefas na alocagcdo, o desenvolvedor pode solicitar o
encerramento da sua participagdo na atividade. Entdo, o estado da alocagdo passa a ser Em
Avaliagdo para Encerramento.

Finalmente, o gerente de projeto pode avaliar se uma alocagdo de recurso humano Em
Avaliagdo para Encerramento pode ser efetivamente encerrada. Caso sim, a alocacdo ¢
Encerrada. Caso contrario, ela passa para o estado Em Andamento para Ajustes, o que indica que
a alocagdo deve continuar em andamento para que o recurso humano continue trabalhando na
atividade para fazer alguns ajustes.

Vendo que sua alocacdo esta com o estado Em Andamento para Ajustes, o desenvolvedor
pode rever com o gerente de projeto o que ainda deve ser feito para encerrar sua participacao na
atividade. Depois de realizados os devidos ajustes, o desenvolvedor pode solicitar novamente o
encerramento da sua participagao na atividade.

Uma alocacao de recurso também pode ser Cancelada se ainda nao tiver sido concluida.

Além disso, ¢ possivel que desse estado a alocacdo possa voltar ao seu estado anterior.
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4.2 A Ferramenta de Agenda

Uma agenda deve conter informagdes capazes de ajudar o ser humano a lembrar
compromissos, contatos € anotagdes. Ou seja, pode ser uma segunda forma para organizar e
memorizar informagdes importantes para que sejam lembradas quando necessario.

No ambiente ODE ¢ bastante interessante que cada desenvolvedor tenha uma agenda
eletronica, com o objetivo de orientd-lo dentro do sistema, informando-o a respeito das suas
alocacdes a atividades, os compromissos que ele deve cumprir, além de outros recursos basicos
que qualquer agenda deve ter.

Assim que o desenvolvedor fizer o /ogin no ambiente, sua agenda sera aberta e ele podera
ver as suas alocagdes a atividades, bem como os seus compromissos, suas anotacdes € seus
contatos. Para cada atividade a que esta alocado, € possivel que ele registre esforcos despendidos

ou até mesmo selecione uma ferramenta de software para realizar seu trabalho.

A agenda no ambiente ODE ¢ tratada no pacote Agenda, cujo diagrama de casos de uso
¢ apresentado na Figura 4.5, contendo os seguintes casos de uso:

e Visualizar Alocac¢oes de Recurso Humano a Atividades: Este caso de uso permite
que o desenvolvedor visualize suas alocagdes a atividades no ambiente ODE, de
acordo com o projeto, o subprocesso € o andamento das mesmas.

e Selecionar Ferramenta de Trabalho: Este caso de uso permite que o desenvolvedor
selecione uma ferramenta de software alocada a atividade com a qual deseja trabalhar.

e Controlar Compromisso: Este caso de uso permite ao desenvolvedor incluir, alterar,
consultar ou excluir um compromisso na sua agenda.

e Controlar Anotagdo: Este caso de uso permite ao desenvolvedor incluir, alterar,
consultar ou excluir uma anotagao na sua agenda.

e (Cadastrar Contato: Este caso de uso permite ao desenvolvedor incluir, alterar,

consultar ou excluir um contato em sua agenda.
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Figura 4.5 — Diagrama de Casos de Uso do Pacote Agenda
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e Visualizar Informagdes Diarias: Este caso de uso permite que o desenvolvedor
visualize as informagdes do dia corrente marcadas em sua agenda, sendo essas as suas
alocagdes em andamento (normal ou para ajustes), seus compromissos no dia e suas
anotacdes com grau de importancia alto.

O diagrama de pacotes da Figura 4.6 mostra as dependéncias existentes entre os pacotes

utilizados na modelagem de classes da ferramenta de Agenda.

Controle
Agenda  |__ _ _ _ _ ___ _____ [~ ControleProcesso ] - .
|
I
1 e - :
I . v |
] ~ i |
i . i |
1 ks I
1 S \I\«" I
] ™ I |
[ - I
: ta Conhecimento :
W ~ i
I |
I
AlocacaoRecwrso | | =~ ConhecimentoProcesso :
|
i
. :
I |
i i
O -

Figura 4.6 — Diagrama de Pacotes da ferramenta de Agenda.

O pacote Agenda ¢ o principal pacote da ferramenta de Agenda e, tendo em vista que os
demais pacotes foram apresentados na secdo anterior, ¢ o Unico discutido nesta se¢do. Esse
pacote contém as classes AgendaRH, Contato, Anotacao € Compromisso, sendo que esta
ultima ¢ especializada para cada um dos tipos de compromisso definidos: eventual, diario,

semanal ou mensal, conforme apresentado na Figura 4.7.
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Cada desenvolvedor pode visualizar sua agenda (classe AgendarH), na qual ¢ possivel
visualizar suas alocagdes a atividades. Essa visualizacdo pode ser refinada pelo projeto,
subprocesso e o estado da alocacdo. Ainda por meio da ferramenta de Agenda, ¢ possivel
selecionar uma ferramenta de software alocada a atividade a qual o desenvolvedor esta alocado,
controlar compromissos (classe compromisso), anotagdes (classe Anotacao) e contatos (classe

Contato).

4.3 Especificacio de Requisitos Nao-Funcionais

Nesta secdo, sdo apresentados os requisitos ndo-funcionais identificados como mais
importantes para este trabalho. Os requisitos nao-funcionais sdo tipicamente tratados na fase de
projeto e devem atender alguns critérios de qualidade que um sistema precisa satisfazer, dentre

eles (MEYER, 1997):

e Facilidade de manuten¢do (manutenibilidade).

e Uso otimizado dos recursos computacionais (desempenho);

e Funcionamento sob condi¢des anormais (robustez ou escalabilidade);

e Facilidade de operar o sistema (facilidade de uso);

e Facilidade de integracao com outros produtos de software (compatibilidade);

e Preservacdo da disponibilidade e da integridade das informacdes armazenadas

(confiabilidade);

e Protecao contra acessos indevidos (seguranca).

A maior parte dos critérios supracitados sdo importantes para o ambiente ODE e suas
ferramentas. As ferramentas propostas neste trabalho nao sdo exceg¢do. Porém ¢ importante
ressaltar alguns critérios que se sobressaem perante os outros, a saber: manutenibilidade,

facilidade de uso e compatibilidade.
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4.3.1 Manutenibilidade

Manutenibilidade ¢ um critério de extrema importancia para qualquer software, pois
mudancas sdo inevitaveis. Para se considerar esse requisito ndo funcional, nas ferramentas
descritas neste trabalho foi utilizada uma arquitetura de software (detalhada na Secdo 6.1), com o
objetivo de permitir fazer manutengdes nas interfaces das ferramentas, sem modificacao alguma
nas regras de negocio ou dominio do problema. Além disso, os padrdes de documentagdo e

programagao definidos para o Projeto ODE foram sempre respeitados.

4.3.2 Facilidade de Uso

Um software que apresenta uma interface complexa e que nao facilita o uso pelo cliente
esta fadado ao desuso, ja que a quantidade de sistemas com um mesmo propodsito cresce cada vez
mais, permitindo que um usudrio escolha um outro sistema com a interface mais amigavel e que
atenda as funcionalidades requisitadas.

Visando melhorar a usabilidade, neste trabalho foi utilizado um padrdo de interfaces
para as ferramentas que seguem um fluxo de trabalho bem definido, provendo um fluxo natural
das funcionalidades encontradas em cada uma delas. Além disso, as funcionalidades
implementadas sao tratadas de forma mais clara, utilizando-se de mensagens explicativas, painéis

e outros elementos de interfaces graficas para facilitar o uso de cada ferramenta.

4.3.3 Compatibilidade

Todo ADS deve ter como principal proposito a integracdo das ferramentas que o
compdem, provendo facilidade de troca de informacdes. Nas ferramentas descritas neste trabalho
foi feito um esfor¢co no sentido de prover uma alta integracdo, de forma que os dados
compartilhados entre as ferramentas possam ser visualizados e até mesmo alterados tanto por

uma quanto por outras.
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Capitulo 5

Projeto, Implementacao e Testes

Diferente da andlise, nesta fase o sistema ¢ modelado priorizando os aspectos
tecnologicos a serem utilizados para que este possa ser materializado. Esses aspectos levam em
conta, dentre outros, a linguagem de programacdo utilizada na implementagdo do sistema,
caracteristicas de interface com o usudrio, a arquitetura do software e as formas de acesso e
persisténcia de dados.

As ferramentas desenvolvidas neste trabalho utilizam os padrdes e tecnologias definidos
no Projeto ODE, sendo a implementagdo feita na linguagem de programacao Java, acompanhada
de um banco de dados relacional com o framework de persisténcia Hibernate (BAUER et al.,
2005). Além disso, a arquitetura de software adotada no projeto ¢ composta de cinco
componentes, sendo eles: Componente de Dominio do Problema (Cdp), Componente de Geréncia
de Dados (Cgd), Componente de Geréncia de Tarefas (Cgt), Componente de Interacio Humana
(Cih) e Componente de Controle de Interagdo (Cci).

Como este trabalho envolve a reestruturacdo de duas ferramentas, as ferramentas de
apoio a alocagdo de recursos e de agenda, o projeto foi definido a partir de trabalhos existentes,
adequando-os a nova arquitetura, além de se adicionar as novas funcionalidades especificadas no
documento de especificagdo de requisitos. Por fim, buscou-se adequar essas ferramentas a
interfaces que proporcionam maior usabilidade. Maiores detalhes sobre o projeto dessas
ferramentas podem ser encontrados nos anexos A e B, respectivamente.

Este capitulo apresenta parte do projeto, implementagdao e testes das duas ferramentas
desenvolvidas neste trabalho. A Sec¢do 5.1 mostra a nova arquitetura de software proposta para o
Projeto ODE. A Secdo 5.2 discute sobre a nova camada de persisténcia utilizada e sobre os
padrdes que foram definidos para o bom funcionamento da mesma. A Secdo 5.3 apresenta o
utilitario de interface grafica para ferramentas com fluxo de tarefas definido para o ambiente
ODE e aplicado na ferramenta de Agenda. Nas Se¢des 5.4 e 5.5 sdo apresentados os projetos das

ferramentas de Apoio a Alocacdo de Recursos e Agenda, respectivamente. A Se¢do 5.6 discute a
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implementagdo e os testes realizados. Por fim, a Secdo 5.7 comenta detalhadamente o

funcionamento dessas ferramentas.

5.1 Arquitetura do Sistema

A primeira fase do projeto ¢ a definicdo da arquitetura a ser utilizada, na qual sdo
definidas a organizacdo e as dependéncias dos componentes do sistema a ser desenvolvido,
considerando os fatores técnicos (plataforma de implementagdo) e requisitos ndo funcionais.

Atualmente, o ambiente ODE encontra-se com parte de suas ferramentas utilizando uma
arquitetura organizada em quatro componentes e outra com uma arquitetura organizada em cinco
componentes.

Na arquitetura composta por quatro componentes os objetos do Componente de
Interagdo Humana (Cih), responsaveis por definir as interfaces que exibem informagdes ao
usudrio ou capturam dados do mesmo, se comunicam diretamente com classes que realizam
regras de negdcio (Componente de Geréncia de Tarefas - Cgt) extraidas dos casos de uso da
especificagdo de requisitos. Ainda nessa arquitetura, o Componente de Dominio do Problema
(Cdp) define as classes extraidas do dominio do problema da fase de analise e tém acesso as
funcionalidades do mecanismo de persisténcia definidos nas classes do Componente de Geréncia

de Dados (Cgd). A Figura 5.1 apresenta essa arquitetura.
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Figura 5.1 - Arquitetura de 4 Camadas

Apesar de algumas ferramentas do ambiente ODE utilizarem esse tipo de arquitetura,

esta apresenta algumas desvantagens, sendo elas:
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O Cih fortemente acoplado com o Cgt prejudica a utilizacdo de uma mesma
interface ou funcionalidade em outra parte do ambiente;

e Manutengdes nas interfaces provocam mudancas também no Cgt, devido ao
grande acoplamento existente entre os dois;

e As classes do Cdp se tornam mais complexas por tratarem as funcionalidades do
mecanismo de persisténcia, ou seja, nelas sdo adicionadas operagdes que sao
diretamente repassadas ao Cgd.

Com o objetivo de reduzir esses problemas, foi criada a arquitetura de cinco camadas,
incluindo um novo componente, o Componente de Controle de Interagao (Cci), visando a
desacoplar o Cih do Cgt, permitindo que as funcionalidades do Cgt possam ser mais facilmente
reutilizadas em outras partes do ambiente. Nessa arquitetura, o componente de interface se
comunica com um controlador de interface (Cci) especializado para a mesma. Além disso, o Cdp
possui apenas classes com métodos e atributos relacionados ao dominio, deixando que o Cgt faga

a comunicac¢ao com o Cgd. A Figura 5.2 apresenta a nova arquitetura, sendo esta a utilizada neste

trabalho.
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Figura 5.2 - Arquitetura de S Componentes de ODE

53



5.2 A Camada de Persisténcia de ODE

As classes do Componente de Geréncia de Dados t€ém como objetivo abstrair o acesso
ao banco de dados usado na implementacdo, dando maior flexibilidade e transparéncia ao
sistema.

Para desenvolver a camada de persisténcia de ODE, sdo utilizados os padrdes Objeto de
Acesso a Dados (Data Access Object - DAO) (SUN, 2001) e Fabrica Abstrata (GAMMA et al.,
1995), incluindo o uso do framework de persisténcia Hibernate (BAUER et al., 2005). O padrao
DAO fornece uma interface flexivel entre aplicacdes e os mecanismos de persisténcia (banco de
dados, arquivo, memoria etc) e, portanto, o padrdo torna-se parte integrante da camada de

persisténcia. A Figura 5.3 mostra as principais classes do utilitario de persisténcia de ODE.

DAOFactory
ObjetoPersistente PainelPersistente + getDAC{classe | Ciass) | Qhject
- - + baginT ransaction) : void
- id : String - id : String + CONRED ol
-wersion : Long -wersion  Long + roifbackl) wvoid
+ getDefaultDAQclasse | Class) | Hib3DAD

Hib2DAD Hibernate3DAOFactory
# salvar(oh]  Object) Dwoid e +getDADClasse : Class) | Ohject
# excluiriohj - Ohject) :void fcrial + heginTransactiond : void
# ohterPorlDiclasse : Class, id String : int) : Object + comimite - void
# obterTodosiclasse : Class) : List + rollback @ vaoid

Figura 5.3 - Pacote Utilitario:: Persistencia::hibernate

Classes de dominio e itens graficos que devem ser persistidos devem herdar de
ObjetoPersistente € PainelPersistente, respectivamente. Além disso, cada classe DAO
relacionada deve herdar de Hib3DAO, que possui as funcionalidades basicas de acesso ao
mecanismo de persisténcia, e deve implementar a interface DAO associada, provendo
flexibilidade no momento da criacdo de novas operagdes especializadas para um certo elemento

de dominio.
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5.3 Utilitario de Interface Grafica para Fluxos de Tarefas

Esta secdo apresenta o utilitario de interface grafica orientada a tarefas, desenvolvido
neste trabalho para ser utilizado por ferramentas do ambiente ODE. A Figura 5.4 apresenta o
diagrama de classes da interface. Como se pode perceber, em relagdo a arquitetura padrao do
ambiente ODE, dois pacotes sdo tratados neste utilitario: o Componente de Interacdo Humana
(CIH) e o Componente de Controle de Interacao(CCI).

As classes ctrlFluxoTarefas € PainelFluxoTarefas representam, respectivamente, o
controlador de interface desse utilitario e o painel responsavel por exibir e controlar o fluxo de
tarefas da interface. E importante lembrar que a classe ctrlFluxoTarefas herda da classe
AplFerramentaProjeto, que por sua vez herda de aplFerramenta. Por isso, qualquer classe
que herdar da classe ctrlFluxoTarefas precisarda implementar os métodos abstratos da classe
AplFerramenta.

As classes PainelMensagem € PainelConteudo servem para exibir a mensagem € o
painel associados ao BotaoSubTarefa, respectivamente. A classe PainelGuia € responsavel por
exibir os botdes das tarefas e subtarefas. J4 o PainelNavegador € responsavel por exibir os
botdes que permitem navegar pelas subtarefas.

Como a idéia principal deste utilitario de interface grafica ¢ controlar o fluxo de tarefas, as
classes BotaoTarefa € BotaoSubTarefa representam, respectivamente, uma tarefa e uma
subtarefa da interface.

A Figura 5.5 mostra alguns detalhes da interface. Os nimeros na figura apontam para
partes importantes da interface, conforme descrito a seguir:
1. Botdes de Tarefas: representam as tarefas do processo sendo suportado pela interface,
sendo que cada tarefa possui um conjunto de subtarefas.
2. Botoes de Subtarefas: representam as subtarefas de uma tarefa, para as quais ha painéis e
mensagens especificos.
3. Painel de Mensagem: representa o local onde ¢ exibida a mensagem associada a subtarefa

selecionada.
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Cci Cih N
1-] JPanel
—1
interfaceFiocoTarefas:: Coi: AplicacaoFerramenta 1\]/ AN
- oPriGerenciador : GerenciadorfFerramentas PainelGui
# oProFerramenta | FerramentaSofwarelntema ) ) ) ] aine’Guia
+ pubAtribuirGerenciadorioParGerenciador ; GerenciadorFerramentas) ; void 1
+ oPubObterGerenciadorFerramentas | GerenciadorFerramentas PainelFluxoTarefas JButton
+ oPubObterAplPrincipald) | AplPrincipal 3
+ pubAtribuirFerramentaloParFerramenta : FerramentaSoftwarelnterna) : void =4 + montarlnterfaced : void PainelNavegador
+ oPubobterFerramental) | FerramentaSoftwarelnterna 01| +addiparTarefa : BotaoTarefa) : void - btAnterior : JEutton
+ pubiniciardplicacaoGraticar) | vold + addAll{parTarefas : List) : void - btProximo : JButton
+ pubFinalizar) : void
1 1
T n.x PainelMensagem
interfaceriipcoTarefas:: Cck: AplicacaoF errameniaProjeto BotaoTarefa - IbMensagem : int
# oProProjeto : Projeto - nome : String + setMensagermn(parMensagern ; String) © void
., - - - . + gethensagemd : Strin
+ pubAtribuirProjetofprajeta : Projeto) ©woid + add({parSubTarefa ; BotaoSubTarefa) : void 2 EY J
+ oPubObterProjeto()  Projeto + addAlparsub Tarefas : Listy :vaid
+ getSubTarefas( : List 1
+ getMamed) : String PainelConteudo
+ setMomelpartome ; String) : woid
1 + exihirPainel{parBotaoTarefa : BotaoTarefa) : void
ChiFipoTarefas depende de
0.% = l—\J/*
+ setSubTarefaExecutadad  void 1
BotaoSubTarefa
- nome : String
- mensagerm : String
- painel : JFPanel

+ setMlomedpartlome ; String) : woid

+ gethamed) : String

+ setPainel{parPainel : JPanel) : void

+ getPainel) : JPanel

+ adicionarDependenciaiparDependencia ; BotaoSubTarefa) ; void
+ adicionarTodasDependencias{parSubTarefas : List)  void

+ sethensagemiparbensagem : String) : void

+ getiensagemd : String

Figura 5.4 — Diagrama de classes do Utilitario de Interface



4. Painel Navegador: tem como funcionalidade navegar entre as subtarefas da interface. A
navegacdo ¢ feita entre todas as subtarefas habilitadas para serem executadas, desde a
primeira subtarefa da primeira tarefa até a ultima subtarefa ultima tarefa.

5. Painel Conteudo: representa o local onde ¢ exibido o painel associado a subtarefa
selecionada.

Plano de Riscos - Versao 1.0

rGuia de Tarefas | ridentificar Riscos

Risco

Falta dg,eﬂ‘anrumetimento dos usuarios
Acréstimo de funcionalidades (gold plating)
IBEsenvolvimento ndo atende & especificagdo
Introdugdo de novas tecnologias
Subcontratagdo (desenvolvimento externa)

Llso de recursos ou desempenho inadeguados
Alto grau de ratatividade de pesgoal
Cronagrama e argamenta ndo realistas

Equipe insuficiente ou inadequada L1l 5
Falta de compromisso da geréncia

Falta de conhecimento da equipe

Falta de uma metodologia de projeto efetiva
Escopofobjetivas ndo claros

Mao entendimento dos requisitos
Requisitos instaveis

Avaliar Riscosg

Definir Riscos
Gerenciados

<

OO0 OO EORECOEOREREE]

Finalizar Pland de

Mensagem

Selecione os riscos identificados no projeto. Q ' ‘ r;

Figura 5.5 — Detalhes da Interface Implementada

Para maiores detalhes sobre o projeto, a estrutura e como utilizar esse utilitdrio de

interface, veja Anexo C.

5.4 Ferramenta de Alocacao de Recursos

O diagrama de pacotes da Figura 5.6 mostra as dependéncias existentes entre os pacotes
fisicos definidos para essa ferramenta. Esses pacotes espelham uma decomposicdo com base no

dominio do problema e, portanto, o diagrama da Figura 5.6 ¢ idéntico ao correspondente
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diagrama da fase de analise. Contudo, cada um desses pacotes ¢ decomposto segundo a

arquitetura de cinco componentes, mostrada na Figura 5.2.

Controle I
___________________________ > Conhecimento
ControleProcesso R AlocacaoRecurso | = ConhecimentoProcesso

Figura 5.6 - Diagrama de pacotes

O pacote AlocacaoRecurso contém as classes que definem as funcionalidades

relacionadas a alocagdes de recursos humanos, de software e de hardware no ambiente ODE.

5.4.1 Componente do Dominio do Problema (Cdp)

O diagrama de classes do Componente do Dominio do Problema do pacote
AlocacaoRecurso, mostrado na Figura 5.7, foi originado a partir do modelo de analise,
adequando-o a plataforma de implementacao.

Em termos de projeto, poucas mudangas foram feitas em relacdo ao modelo de classes de
analise. Além dos tipos de atributos e navegabilidades entre as classes inseridos no modelo, a
classe AlocacaoEquipe, que era uma classe associativa no modelo de andlise, agora foi
transformada em uma classe regular para deixar o modelo mais proximo da implementacao

Outra alteragdo que merece destaque ¢ a criagdo das classes EstadoAlocacaoRH e
EstadoAtividade, apresentadas no diagrama da Figura 5.8, para representarem, respectivamente,
os estados dos objetos das classes AlocacaoRH e Atividade. E importante saber que essas classes
ndo sdo persistentes e t€ém seus valores constantes, definidos pelos respectivos diagramas de
estados, sendo que o diagrama de estados da classe Atividade pode ser encontrado em (SEGRINI,

2007).
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ControleProcesso:ProcessoProjetoGeral

0.

ControleProcesso::Projeto

ConhecimentoProcesso:KRecurso

ControleProcesso:ProcessoProjetoEspecifico

ConhecimentoProcesso:KFerramentaSoftware

AlocacaoFS

AlocacaoRecursoHardware

0.1
Equipe | |
1 ConhecimentoProcesso:KRecursoHumano ConhecimentoProcesso:KRecursoHardware
* papel | 7 corrpeténcia papel
AlocacaoEquipe ControleProcesso:Recurso
1
: \/
* ControleProcesso:FerramentaSoftware
ControleProcesso:RecursoHardware 1
ControleProcesso:RecursoHumano
- CancelamentoflocacaoRH
- ativa : boolean 0.1
1 . ] - data : Date
- estadoAnterior | EstadoAlocacaoRH
1 AlocacaoRH - maotivo : String

- dilnicioPrevista | Date
- diFimPrevista : Date
- diinicioEfetiva - Date

- diFimEfetiva : Date

EsforcoDespendido

- gtdHaras ;int

- dedicacao : float
- esforco : float 1
- estado : EstadoAlocacaoRH

*

- data : Date
+= | - ohservacao : String

-pré -sub

0.1 *

ControleProcessoAtividade

- estado : EstadoAtividade

—

K

Figura 5.7 — Componente de Dominio do Problema do pacote AlocacaoRecurso
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Para cada estado da classe AlocacaorRH mostrado no respectivo diagrama de estado, foi

criada uma constante que, na linguagem em Java, ¢ um atributo publico (public, representado no

diagrama pelo simbolo ‘+’), estatico (static, representado no diagrama pelo sublinhado) e final,

informando que o valor do atributo ndo pode ser alterado (ndo existe representacdo grafica

correspondente para indicar essa propriedade).

EstadoflocacaoRH

- nome : String
+ AGUARDARNDO [MICIO DA ATVIDADE : EstadoflocacaocRH

+ AGUARDANDD [NICIO DA PARTICIPACAD : EstadoAlocacanRH

+ B AMDAMEMTO : EstadoAlocacaoRH

+ Bl ANDAMENTO PARA AJUSTES : EstadoAlocacacRH

+ Eb AVALIACAD PARA ENCERREAMEMTO : EstadoAlocacacRH

+ ENCERRADA : EstadoAlocacaoREH

+ CARNCELADA : EstadoAlocacaokRH

EstadoAtividade

- name ; String

+ |WATIVA . Estadoitividade

+ AGUARDAND O AUTORIZACAD : Estadoitividade
+ EM EXECUCAD  EstadoAtividade

+ FINALLZADA - EstadoAtividade

+ ENCERRADA : EstadoAtividade

+ SLISPEMNSA  EstadoAtividade

+ CANCELADA  Estadoftividade

+ CANCELADS Ell DEFIMITVG : EstadoAtividade
+ pARCADS COO BEXCLIUIDA  EstadoAtividade

Figura 5.8 — Classes de Estados

5.4.2 Componente de Geréncia de Dados (Cgd)

A Figura 5.9 apresenta o diagrama de classes do Cgd da ferramenta Alocacdo de

Recursos.

60



==interface=»
AlocacaoRHDAO

+ abterPordtividadeatividacde : Abividace) : List

+ obterFPorRecursoHumahoirec irsoRNmano - ReclrsoHwmana) - List

+ phterPorRecursoHumanoAtividadel ReclrsoHmanofrecirsoHumano | RecursoHumano, atividadie | Alividade, kRecursoHWmano | KRecursoHumano) | AlocacaoRH
+ ohterPordtividadel RecursoHumanolatividade © Atividade, kRecursoHumano | ARecursoHumanal - List

==interface==
EquipeDAOQ

il

+ obterEquipePorProjetoiprofeto | Projelo) | Equipe

AlocacaoRHHib3

T

+ ohterPorAtividadedatividade © Atividade) © List

+ ohterPorRecursoHumano{recursoHumano | RecursoHumano) : List

+ ohterPorAtividadekRecursoHumano(atividade : Atividade, kRecursoHumano ; KRecursoHumano) © List

+ ohterPorRecursoHumanoAtividadekRecursoHumanoirecursoHumano | RecursoHumano, atividade © Atividade, kRecursoHumano : KRecursoHumano) © AlocacaoRH

EquipeHib3

+ ohterEquipePorProjetodprojeto : Projeto) : Equipe

=<interface==

==interface==

AlocacaoFSDAO AlocacaoEquipeDAO
+ apterPordtividadeatividade © Atividade)  List + obterForEquipefequipe | Equinea) | List
+ abterPordtividadeFerramentaSoftwarelatividade | Atividade, ferramentaSoftware | FerramentaSoftware) © AlocacaoFs + abterPorRecursoH umanofrecursoHumano | RecursoHumana) - List
+ obterPordtividadel FerramentaSoftwareatividade - Atividade, kFarramentaSoftware | kFerramentaSoftwara) | List + obterPorRecursoHumanoEquipefeclirsoRumanc | RecursoRumano, equipe | Equips) | AlocacaoEquine
‘% + obterPori RecursoHumanoEquipelkRecursoHumano | KRecwrsoHumano, equipe | Equipe) @ List
AlocacaoFSHib3 %
AlocacaoEquipeHib3
+ ohterPorAtividadedatividade : Atividade) : List
+ ohterPorAtividadeF erramentaSoftwarelatividade : Atividade, ferramentaSoftware : FerramentaSoftware) : AlocacaoF + ohterPorEguipelequipe : Equipe; : List
+ ohterPoratividadeKFerramentaSoftware(atividade : Atividade, kFerramentaSoftware - KFerramentaSoftware) : List + ohterPorRecursoHumanofrecursoHurmano : RecursoHumanog © List

+ obterPorRecursoHumanoEquipedrecursoHumano | RecursoHumano, equipe : Equipe) : AlocacaoEquipe

==interface==
AlocacaoRecursoHardwareDAO

+ obterPordtividadelatividade | Atividada) © List CancelamentoAlocacaoRHDAOQ EsforcoDespendidoDAO
+ obterPordtividadeRecursoH ardwarefatividade - Athvidade, recursoHardware - RecursoHardwara) | AlocacaoReclrsoH ardware
+ abterPordtividadel RecursoHardwareatividade | Atividade, kRecursoHatdware | KRecursoHardwara) - List
/% CancelamentoflocacaoRHHib3 EsforcoDespendidoHib3
AlocacaoRecursoHardwareHib3

+ ohterPorAtividade{atividade : Atividade) © List
+ ohterPorAtividadeRecursoHardware{atividade : Atividade, recursoHardware | RecursoHardware) © AlocacaoRecursoHardware
+ ohterPorAtividadeKRecursoHardware(atividade : Atividade, kRecursoHardware © KRecursoHardware) : List

Figura 5.9 - Componente de Geréncia de Dados do pacote AlocacaoRecurso
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Ainda que ndo mostrado no diagrama, as classes apresentadas na Figura 5.9 herdam da
classe abstrata Hib3Da0 que implementa os métodos basicos de manipulagdo de objetos, a saber:
salvar, excluir, obterPorld e obterTodos, conforme mostrado na Figura 5.3. Em algumas classes,
foi necessario adicionar métodos auxiliares para recuperar objetos requeridos através de um ou
mais objetos relacionados ao mesmo, tal como o método obterPorRecursoHumano da classe
AlocacaoRHDAO, que retorna os objetos da classe AlocacaoRH que se relacionam com um objeto

RecursoHumano especifico.

5.4.3 Componente de Geréncia de Tarefas (Cgt)

O Componente de Geréncia de Tarefas desse pacote possui as classes
AplAlocacaoRecurso, AplControlarAlocacaoRH € AplRegistrarEsforcoDespendido. A
primeira define as funcionalidades requeridas para tratar os casos de uso “Definir Equipe do
Projeto”, “Definir Alocagdes de Recursos a Atividades” e “Editar Aloca¢do de Recurso
Humano”. Ja as classes AplControlarAlocacaoRH € AplRegistrarEsforcoDespendido tratam
de controle do andamento das alocagdes de recursos humanos (caso de uso “Controlar
Andamento de Alocagao de Recurso Humano a Atividade™) e do registro de esforcos despendidos
(caso de uso “Registrar Esforco Despendido”), respectivamente.

A Figura 5.10 mostra o Componente de Geréncia de Tarefas desse pacote.
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AplAlocacaoRecurso

+ definirEquipeProjetod : int

+ definirAlocacoesRecursosAtividaded : int

+ definirdlocacoesREecursosMividadesAutomaticamentel) @ int
+ gditarAlocacaoRecursaHumanal @ int

AplControlarAlocacaoRH

+ solicitarEncerramentoPardicipacaoAtividade ©int

+ gvaliarPadicipacaoRecursoHumanoAtividade( :int

+ cancelardlocacaoRecursoHumanoAtividade) ©int

+ anularCancelamentoAlocacaoRecursoHumanodtividaded ©int

AplRegistrarEsforcoDespendido

+incluirEsforcobespendidod :int
+ alterarEsforcoDespendidad :int
+ consultarEsforcabespendidad @ int
+ excluirtEsforcoDespendidod ;- int

Figura 5.10 - Componente de Geréncia de Tarefas do Pacote AlocacaoRecurso

Pode-se observar que, na figura acima, nenhuma classe do Cgt possui relacionamentos
diretos com objetos dos pacotes Cdp e Cgd. Ou seja, nenhuma classe tem atributos que sao
objetos desses pacotes. Porém, objetos dos pacotes Cdp e Cgd sdo instanciados dentro dos
métodos das classes do Cgt, o que explica os relacionamentos de dependéncia entre os pacotes
Cdp, Cgd e Cgt, mostrados na Figura 5.2.

Além disso, as classes do Cgt possuem apenas métodos estaticos e, por isso, €
necessario informar ao controlador se um método foi executado corretamente ou ndo. Para
resolver tal problema, foram definidos tipos dos retornos padrao dos métodos das classes do Cgt
do ambiente ODE, sendo eles nimeros inteiros. Para maiores detalhes, vide documentacao de

projeto no Anexo A.
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5.4.4 Componente de Interacio Humana (Cih)

O Componente de Interagdio Humana do pacote AlocacaoRecurso comporta as
interfaces utilizadas para a realizacdo dos casos de uso definidos no documento de especificacao
de requisitos. A Figura 5.11 apresenta o diagrama de classes desse componente do pacote

AlocacaoRecurso.

JanAlocacaoRecurso PainelEditar AlocacaoRecursoHumano

JanCancelarAlocacaoRH PainelDefinirAlocacoesRecursos

JanfvaliarlocacaoRH

PainelDefinirEquipe

JanAnularCancelamentoflocacaoRH

Figura 5.11 - Componente de Interface Humana do pacote AlocacaoRecurso

A  ferramenta ¢ composta de quatro  janelas: JanAlocacaoRecurso,
JanAvaliarAlocacaoRH, JanCancelarAlocacaoRH € JanAnularCancelamentoAlocacaoRH,
sendo que JanAlocacaoRecurso ¢ responsavel por comportar o0s  painéis

PainelDefinirEquipe, PainelDefinirAlocacoesRecursos €

PainelEditarAlocacaoRecursoHumano.

O prainelDefinirEquipe apresenta para o desenvolvedor os recursos humanos
cadastrados no ambiente ODE com suas respectivas especialidades, para que uma equipe possa
ser definida, conforme a descrigdo do caso de uso “Definir Equipe do Projeto”. Ja o
PainelDefinirAlocacoesRecursos permite que o usuario fagca alocagdes de recursos as
atividades de um projeto, de acordo o caso de uso “Definir Alocag¢des de Recursos a Atividades”.
O painelEditarAlocacaoRecursoHumano apresenta informagdes de uma alocacdo de recurso
selecionada para que esta possa ser editada, conforme o caso de uso “Editar Aloca¢do de Recurso

Humano”.
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As janelas JanAvaliarAlocacaoRH,

JanCancelarAlocacaoRH

(&

JanAnularCancelamentoAlocacaoRH $30 responsaveis pela avaliagdao, cancelamento e anulagao

do cancelamento de uma alocacdo de recurso humano, relacionados, respectivamente, aos

eventos de caso de uso Avaliar Participagdo de Recurso Humano na Atividade, Cancelar

Alocacdo de Recurso Humano a Atividade e Anular Cancelamento de Alocagdo de Recurso

Humano a Atividade do caso de uso Controlar Andamento de Alocacdo de Recurso Humano a

Atividade.

Conforme discutido na proxima secdo, ¢ de responsabilidade dos controladores (Cci) a

exibicdo das interfaces do sistema, o que explica a inexisténcia de relacionamentos entre as

mesmas.

5.4.5 Componente de Controle de Interac¢ao (Cci)

O Componente de Controle de Interacdo tem como objetivo tratar a comunicagdo de

dados entre as interfaces da ferramenta (Cih) e as classes de aplicagdo (Cgt), como mostra a

Figura 5.12.

Cygt:AplControlarAlocacaoRH

Cygt:AplalocacaoRecurso

Cygt::AplRegistrarEsforcoDespendido

1
\"1

/
0.1

Cih::PainelDefinirEquipe

Cih::PainelEditarAlocacaoRecursoHumano

CtrlAlocacaoRecurso

1 1
0.1 0.1

Cih::JanAlocacaoRecurso

1 01
1
0.1

Cih::Janfvaliar AlocacaoRH

0.1

Cih::JanCancelaralocacaoRH

0.1

Cih::PainelDefinir AlocacoesRecursos

Cih::JanAnularCancelamentodlocacaoRH

Figura 5.12 - Componente de Controle de Interacio do Pacote AlocacaoRecurso
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A navegabilidade no sentido de ctrialocacaocRecurso para as classes do Cgt permite que
as funcionalidades da ferramenta também possam ser usadas por outras ferramentas do ambiente
ODE e, caso exista necessidade de alterar a interface da ferramenta, apenas o controlador da
mesma deve ser refeito de acordo com as necessidades exigidas pelas modificagdes.

O controlador conhece todas as operagdes necessarias para atender as requisicoes das
interfaces. Quando uma interface necessita de alguma funcionalidade da classe de aplicagdo, o
controlador faz uma requisi¢do a aplicacdo. Em seguida, esta retorna um resultado para o
controlador que o interpreta e atualiza as interfaces, caso haja necessidade.

Apesar dos métodos ndo estarem explicitos no diagrama da Figura 5.12, o controlador
possui varios métodos cujas principais funcionalidades sdo de atualizagdo das interfaces e de

requisi¢oes as aplicagdes.

5.5 Ferramenta de Agenda

O diagrama de pacotes da Figura 5.13 mostra as dependéncias existentes entre os
pacotes fisicos definidos para essa ferramenta. Esses pacotes espelham uma decomposi¢do com
base no dominio do problema e, portanto, esse diagrama ¢ idéntico ao correspondente diagrama
da fase de analise. Contudo, cada um desses pacotes ¢ decomposto segundo uma arquitetura de

cinco componentes, mostrada na Figura 5.2.
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Controle
Agenda  |__ _ _ _ _ ___ _____ [~ ControleProcesso ] - .
|
I
1 e - :
I . v |
] ~ i |
i . i |
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1 S \I\«" I
] ™ I |
[ - I
: ta Conhecimento :
_I W _‘\_I |
|
I
AlocacaoRecwrso | | =~ ConhecimentoProcesso :
|
i
. :
I |
i i
O -

Figura 5.13 - Diagrama de pacotes

O pacote Agenda contém as classes que definem as funcionalidades relacionadas a

agenda de um recurso humano no ambiente ODE.

5.5.1 — Componente do Dominio do Problema (Cdp)

O diagrama de classes do Componente do Dominio do Problema do pacote Agenda foi
criado a partir do modelo de andlise, adequando-o a plataforma de implementagao, como mostra

a Figura 5.14.
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ControleProcesso::Projeto

ControleProcesso:ProcessoProjetoEspecifico

ControleProcesso:ProcessoProjetoGeral

0.1

-pre -sub

* *

ControleProcesso:Execucaoftividade | 4 1 | CortroleProcessoAtividade |

- datalnicio : String - estado : EstadoAtividade

AlocacaoRecurso:AlocacaoRH

T 0.1 1

+*

AlocacaoRecurso:AlocacaofFs

1

ControleProcessorFerramentaSoftware

- dtlnicioPrevista : Date . )

- diFimPrevista - Date . . AlocacaoRecurso:EsforcoDespendido
* | - dtinicioEfetiva : Date - data : Date

- diFimEfetiva . Date - gtdHaras Cint

- dedicacao : float - ohservacan : String

- esforco ; float

- estado : EstadoAlocacaoRH

1 ConhecimentoProcesso:KRecursoHumano

1 napel

ControleProcesso::RecursoHumano

. Contato
Compromisso ! - nome : String
0.1 - profissaon : String
- assunto : String - localTrahalho : String
- local : 5tring AgenidaRH - emails : String
- hora : String " 1 « | -telefonecComercial | String
- duracan : String * - telefoneResidencial . String
- descrican : String 1 - fax © String
- realizado : boolean - celular: String
ﬁl'). - ehdereco : String

CompromissoEventual

-data: Date

CompromissoMensal

CompromissoDiario CompromissoSemanal

- diahes :int

- diaSemana :int

+

Anotacao

- assunto : String
- graulmportancia ©int
- descrican : String

Figura 5.14 — Componente de Dominio do Problema do pacote Agenda
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Em termos de projeto, poucas mudangas foram feitas em relagdo ao modelo de classes do
documento de andlise. Além dos tipos de atributos e das navegabilidades entre as classes
inseridos no modelo, uma alteragdo que merece destaque ¢ a criagcdo das classes

EstadoAlocacaoRH € EstadoAtividade, conforme discutido na Se¢do 5.4.1.

5.5.2 — Componente de Geréncia de Dados (Cgd)

A Figura 5.15 apresenta o diagrama de classes do pacote Cgd da ferramenta Agenda.

==jinterface==
AgendaRHDAO

+ obterPorRecursoHumanadrecursoHumano : RecursoHumano) - Object CompromissoEventualDAQ

T

AgendaRHHib3 CompromissoBventualHib3

+ ohterPorRecursoHumanafrecursoHumann : RecursoHumano) @ Object

ContatoDAOQ CompromissoDiarioDAO
ContatoHib3 CompromissoDiarioHib3
AnotacaoDAO CompromissoSemanalDAO
AnotacaoHib3 CompromissoSemanalHib3
CompromissoDAO CompromissoMensalDAQ
CompromissoHib3 CompromissoMensalHib3

Figura 5.15 - Componente de Geréncia de Dados do pacote Agenda
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Conforme apontado anteriormente, todas as classes apresentadas na Figura 5.15, além
de implementarem as interfaces mostradas, herdam da classe abstrata Hib3DA0. No caso da classe
AgendaRHHib3 foi necessdrio adicionar um método auxiliar para recuperar a agenda de um
recurso humano (método obterPorRecursoHumano), que retorna o objeto da classe AgendaRH
que se relacionam com um objeto RecursoHumano especifico. Isso ¢ necessario, porque na
associacdo entre AgendaRH € RecursoHumano optou-se apenas pela navegabilidade no sentido

AgendaRH = RecursoHumano, conforme mostrado na Figura 5.14.

5.5.3 — Componente de Geréncia de Tarefas (Cgt)

O Componente de Geréncia de Tarefas desse pacote possui as classes Aplagenda,
AplControlarCompromisso, AplCadastrarContato € AplControlarAnotacao. A classe
AplAgenda trata as funcionalidades relativas a selecdo e visualizagdo de alocagdes de recursos
humanos (caso de uso “Visualizar Alocacdes de Recurso Humano a Atividades™), selecao da
ferramenta de trabalho (caso de uso “Selecionar Ferramenta de Trabalho™) e visualizagdao das
informagdes diarias do desenvolvedor (caso de uso “Visualizar Informagdes Didrias™). J& as
classes AplControlarCompromisso, AplCadastrarContato € AplControlarAnotacao, S3a0
responsaveis, respectivamente, pelo cadastro de compromissos (caso de uso ‘“Controlar
Compromisso”), contatos (caso de uso “Cadastrar Contato) e anotagdes (caso de uso “Controlar
Anotagdo”) de um desenvolvedor. A Figura 5.16 mostra o diagrama de classes do Componente
de Geréncia de Tarefas desse pacote.

Vale destacar que as consideragdes feitas para esse componente no pacote AlocacaoRH
no que se refere as dependéncias com os componentes Cdp e Cgd, bem como em relacdo aos

retornos dos métodos, sdo analogas.
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Aplagenda

+ selecionarAlocacaoRecursoHumanoAtividaded @ int
+yisualizardlocacaoRecursoHumanoAtividade © int
+ selecionarFerramentaTrabhalhad int
+yisualizarinformacoesDiatias? @ int

AplControlarCompromisso

+incluirCompramissod) © int
+ alterarCompromissad int
+ consultarCampramissol Cint
+ eveluirCompromissol) @ int

AplCadastrarContato AplControlarinotacao
+ incluirContatod :int + incluirAnotacand ©int
+ alterarContatad :int + alterarAnotacaod @ int
+ cohsultarContatod :int + consultardnotacaod int
+ grcluirContatod :int + excluirdnotacaod ©int

Figura 5.16 - Componente de Geréncia de Tarefas do Pacote Agenda

5.5.4 — Componente de Intera¢cdo Humana (Cih)

O Componente de Interacdo Humana do pacote Agenda define as interfaces que
interagem com o usudrio para a realizagdo dos casos de uso definidos no documento de
especificagdo de requisitos. Para a implementacdo desse componente foi utilizado o novo padrao
de interface para ferramentas com fluxos de tarefas do ambiente ODE, apresentado na Secao 5.3.

A Figura 5.17 mostra o componente de interacao humana relativo ao pacote Agenda.
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JanvisualizarAgenda PainelCadastrarContato

PainelinformacoesDiarias PainelControlarCompromisso

PainelAlocacaoitividade PainelControlarAnotacao

Litilitario:Wtilitariolmterface: interfaceFluxoTarefas::PainelFluxoTarefas

Figura 5.17 - Componente de Interface Humana do pacote Agenda

A ferramenta possui uma unica janela (JanvisualizarAgenda) que comporta o
PainelFluxoTarefas. Esse painel agrupa e organiza a ordem de exibicdo dos painéis em tela,
conforme o novo padrdo de interface desenvolvido para controlar o fluxo de tarefas executadas
pelos usudrios em uma ferramenta do ambiente ODE.

O pPainelInformacoesDiarias apresenta para o desenvolvedor as principais
informacdes didrias sobre suas alocagdes no ambiente ODE, seus compromissos € suas
anotagdes, tratando do caso de uso Visualizar Informagoes Diarias. Ja o
PainelAlocacaoAtividade apresenta as alocagdes a atividades que o desenvolvedor possui no
ambiente ODE, sendo ainda possivel selecionar ferramentas de software disponiveis, registrar
esfor¢os despendidos e solicitar encerramento da participacdo na atividade, conforme a descricao
dos casos de uso Visualizar Alocacoes de Recurso Humano a Atividades, Selecionar Ferramenta
de Trabalho e Registrar Esfor¢o Despendido (ferramenta AlocaODE) e o evento Solicitar
Encerramento da Participa¢do na Atividade_do caso de uso Controlar Andamento de Alocag¢do
de Recurso Humano a Atividade (ferramenta AlocaODE) .

Os painéis PainelControlarCompromisso, PainelControlarAnotacao e
PainelCadastrarContato mostram para o desenvolvedor funcionalidades relacionadas ao
controle de compromissos, cadastro de contatos e cadastro de anotagdes, conforme a descricao

dos casos de uso Controlar Compromisso, Controlar Anotag¢do e Cadastrar Contato.
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5.5.5 — Componente de Controle de Interacao (Cci)

Conforme citado na Se¢ao 5.4.5, o Componente de Controle de Interacdo tem como
objetivo fazer a comunicagdo de dados entre os objetos da interface da ferramenta (Cih) e as

classes de aplicagao (Cgt), como mostra a Figura 5.18.

Cih::PainelinformacoesDiarias

Litilitario::interface:interfaceFluxoTarefas:PainelFluxoTarefas

Cih::Painelalocacaoftividade

0.1

0.1
1
Utilitarioz:Interface:InterfaceFluxoTarefas::CtriFluxoTarefas Cih:PainelControlarCompromisso
0.1
? CihzPainelControlarAnotacao
0.1

0.1] cihzPainelCadastrarContato

—

CihzJanVisualizarAgenda | 0.1

Cgt::AplCadastrarContato

Cogt::AplAgenda

Cyt:AplControlarCompromisso

Cgt::AplControlarAnotacao

AlocacaoRecurso:Cgt:ApIRegistrarEsforcoDespendido

+ incluirEsforcobespendidod :int

+ alterarEsforcoDespendidof) @ int AlocacaoRecurso:Cgt:AplControlarAlocacaoRH
+ consultarEsforcoDespendidol @ int
+ excluitEsforcoDespendidal @ int + salicitarEncerramentoP atticipacaoAtividade( © int

Figura 5.18 - Componente de Controle de Interacio do Pacote Agenda

A navegabilidade no sentido de ctrlagenda para as classes do Cgt, tanto da ferramenta
Agenda quanto da ferramenta de Aloca¢do de Recursos, € justamente feita para permitir que as
funcionalidades da ferramenta possam ser utilizadas por outras ferramentas do ambiente ODE e,
caso exista necessidade de modificar a interface, apenas o controlador deve ser reformulado.

Quando uma interface solicita a realizagdo de uma funcionalidade de uma classe de

aplicacdo (classe do Cgt), essa ¢ feita por meio do controlador (ctrlagenda), sendo que este
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conhece todas as operacdes necessarias para atender as requisi¢des das interfaces. Apds a
aplicacdo ser requisitada, a aplica¢do retorna um resultado para o controlador que o interpreta e
atualiza as interfaces de acordo com as necessidades.

Conforme mostra a Figura 5.18, a classe ctrlAgenda herda de ctr1FluxoTarefas, que
¢ o controlador definido para controlar fluxos de tarefas. Conforme discutido na Secao 5.3, ele
possui um componente de interface, PainelFluxoTarefas, que implementa varios métodos para
auxiliar o agrupamento e a ordem de exibi¢ao de outros painéis em tela.

Apesar dos métodos ndo estarem explicitos no diagrama da Figura 5.18, o controlador
possui varios métodos, cujas principais funcionalidades sdo de atualizacdo das interfaces e de

requisi¢oes as aplicagoes.

5.6 Implementacio e Testes

A fase de implementacdo corresponde a codificacdo do projeto do sistema. As classes
do modelo de projeto devem ser implementadas com o objetivo de produzir os arquivos fontes
que originardo um arquivo executavel.

Primeiramente foi construida a ferramenta de Alocacdo de Recursos, devido a ferramenta
de Agenda depender dela. De acordo com o diagrama de classes definido no projeto, as classes
pertencentes ao pacote da ferramenta foram implementadas e mapeadas, com o auxilio da
ferramenta XDoclet (XDOCLET, 2007). Apo6s a implementacdo das classes, a parte que trata de
persisténcia dos objetos no banco de dados foi construida de maneira superficial, apenas com os
métodos salvar, excluir e obterTodos. Em seguida, foram implementados os casos de uso
apresentados na especificacdo de requisitos e ,paralelamente, a camada de persisténcia foi
incrementada com novos métodos de acordo com as necessidades dos casos de uso.

Com os casos de uso implementados, a camada de interagcdo humana foi desenvolvida com
base no projeto de interface. Nessa fase foram criados janelas e painéis, com todos os
componentes graficos necessarios para prover a interacao, bem como toda a organizagao dos
mesmos em tela.

Finalmente, para interligar a camada de interagdo humana com a de geréncia de tarefas, na

qual foram implementados os casos de uso, a camada de controle de interag@o foi construida com
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apenas uma classe representado o controlador, provendo todas as funcionalidades necessarias
para acoplar as mesmas.

ApoOs a construcdo da ferramenta de Aloca¢ao de Recurso, a ferramenta de Agenda foi
construida de forma similar, de acordo com as suas respectivas necessidades. Finalmente, as
ferramentas foram integradas, ndo so6 entre elas, mas também com todo o ambiente ODE.

Para buscar assegurar a qualidade das ferramentas produzidas, fez-se necessdria a
realizagao da atividade de testes, com o objetivo de identificar erros gerados durante as diversas
fases do processo de desenvolvimento. Para realizar tal tarefa, foram produzidos casos de teste
com o intuito de avaliar diferentes aspectos de cada ferramenta.

Foram feitos testes para todos os eventos dos casos de usos apresentados na Especificacao
de Requisitos. Para realiza-los, foram gerados casos de teste para cada evento, de acordo com a
descricao do evento. Com isso, os testes foram efetuados avaliando os elementos do dominio do
problema, os elementos de interface e a execucao dos eventos dos casos de uso.

Além de casos de testes especificos para cada evento dos casos de uso, as ferramentas
foram testadas quanto a concorréncia de transagdes e a persisténcia de dados. Quanto a
concorréncia, os testes foram feitos com duas instancias abertas do ambiente ODE utilizando as
ferramentas deste trabalho ¢ outras relacionadas a ele. Sendo assim, as ferramentas eram testadas
acessando os mesmos dados com o objetivo de encontrar e eliminar erros de concorréncia.
Quanto a persisténcia, os testes foram feitos com apenas uma instancia do ambiente ODE, sendo
que todos métodos definidos na camada de persisténcia foram testados, verificando o estado dos

objetos no banco de dados quando necessario.

5.7 Apresentacao das Ferramentas Desenvolvidas

Nesta secao sdo apresentadas as ferramentas desenvolvidas. Para isso, sdo mostrados os

passos principais na utilizagdo das mesmas.

5.7.1 — Ferramenta de Alocacao de Recursos

A janela principal da ferramenta AlocaODE (JanAlocacaoRecurso), mostrada na Figura

5.19, permite definir uma equipe e alocar recursos em um projeto.
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< ODE - Alocagdo de Recursos

Arguivo

L ——————————

Figura 5.19 — Janela Principal da Ferramenta (JanAlocacaoRecurso)

Ao clicar no item de menu Definir Equipe, encontrado no menu Arquivo, a janela
principal exibe no lado esquerdo uma arvore contendo os papéis necessarios para a execucao das

atividades do projeto (Figura 5.20).
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< ODE - Alocagdo de Recursos

Argquivo

¢ [ Locadora
Analista
Projetista de Saftware
Gerente de Projeto
FProgramadoar
Cliente
Usuario Final
Engenheiro de Software
Gerente de Conhecimento

Figura 5.20 — Definir Equipe do Projeto

Ao selecionar um papel na arvore, a janela principal exibe no lado direito um painel
(PainelDefinirEquipe) contendo uma tabela com todos os recursos humanos cadastrados no
ambiente ODE que possuem especialidade para exercer o papel selecionado, para que a partir
desses, faca-se uma selecdo e, por fim, definam-se os recursos humanos que participardo da
equipe exercendo o papel selecionado, como mostra a Figura 5.21. Sendo assim, para definir uma

equipe, deve-se fazer esse procedimento para cada papel apresentado na arvore.
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< ODE - Alocagao de Recursos [Z”EIE'

Argquivo

¢ [ Locadara
Projetista de Software
Gerente de Projeto
Programador
Cliente
Usuario Final Recursa Humana
Engenheiro de Software Alexandre
Gerente de Conhecimento André

==

Figura 5.21 — Selecionar e Definir Recursos Humanos da Equipe

Além do item de menu Definir Equipe, ha o item de menu Alocar Recursos, também no
menu Arquivo, que permite definir as alocagdes de recursos humanos, de software e de hardware
de um projeto. Ao clicar nesse item de menu, a janela principal exibe no seu lado esquerdo uma
arvore contendo todas as atividades do projeto, com todos os tipos de recursos humanos, de
software e de hardware requeridos por cada uma delas, bem como todas as alocagdes ja definidas

para estas (Figura 5.22).
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< DDE - Alocagao de Recursos

Arguivo

¢ [ Locadora
¢ [ Desenvolimento de Software
9 & Analise de Reguisitos
¢ @ Analista
& André
b Alexandre
[ l=| Gerente de Projeto

1 Jalio
zAdministrador
¢ B Geréncia de Riscos
O zeRis
o B Geréncia de Requisitos
W reqoDE
¢ Impressora
@ Impressora Beta
¢ & PC
(5'] Computadar Alpha
% of Projeto
¢ & analista
& Mlexandre
EAndré
L lﬂu Projetista de Software
.;f_. Bruno
o= &f Implementacdo
o Testes
&% Implantacdo

Figura 5.22 — Alocar Recursos

Ao selecionar qualquer tipo de recurso requerido por uma atividade, a janela principal
exibe no seu lado direito o painel PainelDefinirAlocacoesRecursos que mostra uma tabela com
todos os recursos do tipo selecionado, como mostra a Figura 5.23. Assim, ¢ possivel selecionar e
definir alocacdes de acordo com cada tipo de recurso requerido pelas atividades. Além disso, se o
recurso requerido for um recurso humano, so sdo exibidos no lado direito da janela principal os

membros da equipe do projeto.
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< ODE - Alocacao de Recursos

Arquivo

¢ [ Locadora Atividade

¢ [ Deservolimento de Software Nome: Anilise de Requisitos
9 & Andlise de Reguisitos

e @ Analista
£ André Data de Fim Prevista:

z Alexandre

¢ lﬁ Gerente de Frojeto

& Jalia

o Administrador
¢ & Ferramenta de Software
A GeRis GeRis

¢ @ Geréncia de Requisitos
W regoDE
* & Impressora
(=) Irmpressora Beta
P & PC
i'c_-'] Computador Alpha
7«4 Projeto
¢ @ Analista
o Alexandre
z.ﬁ\ndré
¢ & Projetista de Software
o Bruno
o= o Implementagdo
w§ Testes
& Implantagdo

Data de Inicio Prevista:

—_—————

Figura 5.23 — Definir Alocacoes de Recursos a Atividades

Conforme apresentado na Figura 5.24, se uma alocacdo de recurso humano for
selecionada na arvore, a janela principal exibe no seu lado direito um painel
(PainelEditarAlocacaoRecursoHumano) com os dados referentes a alocagdo de recurso humano

selecionada, para que esta possa ser editada e at¢ mesmo controlada.
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< ODE - Alocagao de Recursos [Z”EIE'

Argquivo

¢ [ Laocadora
¢ 3 Desenvalvimento de Software
9 &4 Analise de Reqguisitos

S @ Analista
\'%}, André
o Alexandre
P @ Gsrerjte te Projeto Alocagio de Recurso Humano
15 Jalio
it Recurso Humano: Alexandre
¢ @ Geréncia de Riscos .
;—_i,J GeRis Papel: Analista
o B Geréncia de Reguisitos ] P—
i:_i,J Req0DE Estado: Em Avaliagido Fara Encerramento
? & Impressora icacso Diaria:
P T Dedicag#o Digria g0 Controle
+ & PC Previsio de Esforco: (800 | Avaliar Participagao de RH a Atividade
= Computadoraliha Data de Inicio Prevista; ] l==s :
7 s Projeto Cancelar Alocagio de RH
@ Analista Data de Fim Prevista: =] :
i — |[[= 3
E A Data de Inicio Efetiva: = I_/ Anular Cancelamento de Alocagdo de RH
? |=| Frojetista de Software Data de Fim Efetiva: =
1 Bruno R

o= o Implementagdo

% ot
& Implantagdo Definir

Figura 5.24 — Editar Alocacoes de Recursos Humanos a Atividades

Para controlar a alocagdo de recurso humano selecionada, ¢ necessario acionar um dos
seguintes botdes: Avaliar Participagdo de RH a Atividade, Cancelar Alocag¢do de RH e Anular
Cancelamento de Alocag¢do de RH. Caso o botdo Avaliar Participagdo de RH a Atividade seja
acionado, a janela JanAvaliarAlocacaoRH ¢ exibida, conforme mostra a Figura 5.25. Caso o
botdo Cancelar Alocag¢do de RH seja acionado, a janela JanCancelarAlocacaoRH ¢é exibida
(Figura 5.26). Por fim, se o botdo Anular Cancelamento de Aloca¢do de RH for acionado, a

janela JanAnularCancelamentoAlocacaoRH ¢ exibida (Figura 5.27).
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=S

Selecione o novo estado da alocagao de recurso humano:

£ Avaliar Participagdo de RH :

{® Encerrarada
) Em andamento para ajustes

0K Cancelar

Figura 5.25 — Avaliar Participacdo de Recurso Humano

£ Cancelar Alocacao de RH |:||E|[z|

OK | Cancelar

Figura 5.26 — Cancelar Alocaciao de Recurso Humano
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£ Apular Cancelamento

Dados do Cancelamento
Data:

Motivo:

Falta de recurso de hardware.

Deseja realmente anular o cancelamento da
alocagéo de recurso humano?

OK Cancelar

Figura 5.27 — Anular Cancelamento de Aloca¢iao de Recurso Humano

Vale a pena destacar que as arvores citadas na apresentacdo desta ferramenta sdo

componentes graficos auxiliares pertencentes a janela JanAlocacaoRecurso.

5.5.2 — Ferramenta de Agenda

A janela principal da ferramenta AgendaODE (JanVisualizarAgenda), mostrada na Figura
5.28, permite visualizar a agenda de um desenvolvedor. O lado esquerdo dessa janela contém um
guia, contendo varias opgdes e, de acordo com a op¢do selecionada, o lado direito exibe o
conteudo relacionado a esta. Por padrdo, a primeira op¢do do guia, Informagoes Diarias, ¢
selecionada. Com isso, o painel PainellnformacoesDiarias, que contém as informacdes diarias do
desenvolvedor, ¢ exibido no lado direito da janela principal. A partir desse painel ¢ possivel
visualizar uma alocag¢do do recurso humano a uma atividade, consultar um compromisso e até

mesmo consultar uma informagado, dando apenas um clique duplo no item desejado.
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2 ODE - Ontology-based software Development Environment E”E|g|

Projeto  Geréncia de Conhecimento QOrganizagdo Ajuda

ODE - Agenda - Usuario {Alexandre)

Guia de Tarefas 1 Informagoes Diarias -
Agenda

8
- (07/02/2007) Ola Alexandre.
Informagdes Diarias

— Alocacdes em Andamento Atividades
Alexandre Implementagdo

Alocagdes a
Alividades

%
b Compromissos de Hoje

Levantar Requisitos
Reunido com professor

Compromissos

=

Anotagies Anotapfies corn Grau de Importancia Alto
—~ Alterar codigo do sistema
J) Mandar e-mail para 0 grupo
~

Contatos

Mensagern rMavegador —

Informagdes Diarias

Figura 5.28 — Visualizar Informag¢des Diarias

Caso a opcao Visualizar Alocagdes seja selecionada, ¢ exibido no lado direito da janela
principal o painel PainelVisualizarAlocacoesRHAtividades. Esse painel apresenta as alocacdes do
desenvolvedor ativo no ambiente, permitindo que este selecione uma para visualizar as

informacdes (Figura 5.29).
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£ 0ODE - Ontology-based software Development Environment

Projeto  Geréncia de Conhecimento Organizagdo Ajuda

ODE - Agenda - Usuario (Alexandre)

Guia de Tarefas Alocagbes a Atividades -
Agenda Selecao Atividade | Ferramentas Disponiveis |
- Projeto Alocagao de RH |’ Esforgo Despendido |
\A |anadnra | - |
& iari Data de Inicio Prevista: 07/02/2007
Informagdes Diarias Subprocesso
- Data de Fim Prevista: 14/02/2007
fo-- 5
[Desemvotimento de Software e e
Alocacibes a Esrdily Data de Fim Efetiva:
Athadatles |Em Andamento | = | Papel: Analista
- S
w Alocaciies de RH Dedicagao: 8,0
lexandre Esforgo (%): 100,0

Compromissos

@D Solicitar Encerramento

Anotagdes

€9

Contatos

Mensagem Mavegador

Alocagiies de Recursos Humanos a Atividades : rL:

Figura 5.29 — Visualizar Alocacoes de Recursos Humanos a Atividades

A tabela Alocagoes de RH exibe as alocagdes do recurso humano de acordo com o
projeto, o subprocesso e o estado da alocagdo selecionados. Nessa tabela ¢ possivel selecionar
uma alocagdo de recurso humano para que os dados da mesma sejam exibidos no conjunto de
abas ao lado. A aba Aloca¢do RH contém informag¢des da alocagdo de recurso humano
selecionada na tabela e um botdo (Solicitar Encerramento) que permite solicitar o encerramento

da participagdo do desenvolvedor na atividade, conforme mostra a Figura 5.29.

A aba Atividade exibe dados da atividade da alocagdao de recurso humano selecionada,
bem como os recursos humanos alocados nela (Figura 5.30). Ja a aba Esfor¢o Despendido exibe
uma tabela com os esforgos despendidos na alocacdo selecionada, sendo possivel incluir, alterar,
consultar e excluir um esfor¢o despendido (Figura 5.31). Por fim, como mostra a Figura 5.32, a
aba Ferramentas Disponiveis permite o acesso as ferramentas de software disponiveis para o

trabalho.

85



£ ODE - Ontology-based software Development Environment

Projeto Geréncia de Conhecimento Organizacdo Ajuda

ODE - Agenda - Usuario (Alexandre)

Guia de Tarefas

Agenda |

—
8
Infarmacdes Didrias
Alocagies a
Atividades

Compramissos

g

Anotagdes

Q
2

Contatos

~Alocagies a Atvidades

Selecédo Atividade |/ Ferramentas Disponiveis |
Projeto Alocacéo de RH |/ Esforgo Despendido |
||_|:|[;ad[|[a | - | Athvidade
Subprocesso Nome: Implementagéo
. Data de Inicio Prevista:
|Desemmhnmentu de Software | - |
Data de Fim Prevista:
Estado -
Data de Inicio Efetiva:
[Em Andamento 2| [ e——
Alocacdes de RH Total de Esforgo (%) 100,0
lexandre Recursos Humanos Alocados:
Blexandre
Bndré
Eruno
Mensagem ~Navegador -

Alocagiies de Recursos Humanos a Atividades

&

Figura 5.30 — Visualizar Informacdes da Atividade
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Figura 5.31 — Registrar Esfor¢o Despendido
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Figura 5.32 — Selecionar Ferramenta de Trabalho

Caso a op¢do Compromissos seja selecionada, o painel PainelControlarComprimisso ¢é

exibido no lado direito da janela principal, contendo todos os compromissos do desenvolvedor

ativo (Figura 5.33).
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Figura 5.33 — Controlar Compromisso

Caso a opcao Anotagoes seja selecionada, o painel PainelControlarAnotacao ¢ exibido
contendo todos as anotagdes do desenvolvedor (Figura 5.34). Esse painel foi construido com
objetivo de tornar o uso o mais proximo do mundo real. Quando se fala em anotagdes, logo se
pensa em um quadro com varios bilhetes nele pregados. A idéia desse painel ¢ justamente essa. O

I3

painel branco representa o quadro € uma anotagcdo € representada por um icone contendo o
assunto da mesma. Cada cor de uma anotagao nesse painel representa um grau de importancia.
Quanto mais proximo de vermelho, maior o grau ¢ o grau de importancia. Para incluir uma
anotacdo, basta dar um clique duplo no painel branco. Para alterar, consultar ou excluir uma

anotacao, basta clicar na mesma.
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Figura 5.34 — Controlar Anotacao

Caso a opgdo Contatos seja selecionada, o painel PainelCadastrarContato ¢ exibido

mostrando os contatos do desenvolvedor (Figura 5.35).
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Figura 5.35 — Cadastrar Contato

Vale a pena destacar que tanto no painel PainelControlarComprimisso quanto no painel

PainelCadastrarContato € possivel realizar operagdes de incluir, alterar, consultar e excluir.
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Capitulo 6

Conclusoes e Perspectivas Futuras

Este capitulo apresenta as conclusdes finais e perspectivas futuras referentes a este
trabalho. A Sec¢do 6.1 trata das conclusdes finais do trabalho. J4 a Se¢do 6.2 apresenta algumas
oportunidades de trabalhos futuros, sejam eles evolugdes das ferramentas ou até mesmo novos
trabalhos que podem ser feitos dentro do Projeto ODE, sendo todas essas melhorias observadas

ao longo do desenvolvimento deste trabalho.

6.1 Conclusoes

A automatizacdo das atividades relacionadas a geréncia de projetos proporciona um
maior aumento da produtividade e até mesmo da qualidade dos produtos de software

desenvolvidos em uma organizagao.

Com o objetivo de melhorar o apoio automatizado provido por ODE a geréncia de

projetos, neste trabalho foram desenvolvidas ou aperfeigoadas algumas ferramentas, a saber:

e Ferramenta de Apoio a Alocagdo de Recursos: a evolugdo dessa ferramenta passou a permitir
a defini¢ao de uma equipe de um projeto de acordo com as especialidades requeridas pelas
atividades do mesmo. Além disso, € possivel definir detalhadamente os recursos humanos a
serem alocados a cada atividade, acompanhar o andamento de cada alocacdo de recurso
humano e alocar ferramentas de software, bem como recursos hardware, de acordo com os

tipos recursos requeridos pelas atividades do projeto.

e Ferramenta Agenda: tem como objetivo orientar o desenvolvedor dentro do ambiente ODE.
Nessa evolucdo foram adicionadas funcionalidades bésicas de uma agenda, permitindo que o

desenvolvedor controle compromissos, anotacdes € contatos. Além disso, agora ¢ possivel
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que o desenvolvedor visualize suas alocagdes, podendo, a partir dessas, registrar esforcos
despendidos, selecionar ferramentas de software disponiveis para trabalho e até mesmo

solicitar o encerramento de sua participacdo em alguma atividade.

Este trabalho permitiu o aprendizado de varios assuntos, dentre eles: (i) linguagem de
programacdo Java; (ii) utilizacdo de camadas de persisténcia utilizando o framework Hibernate;
(i11) gerenciamento de projetos, com énfase na parte que trata de alocacdo de recursos e (iv)
utilizacdo de ferramentas para o desenvolvimento deste trabalho, entre elas sistemas de

gerenciamento de banco de dados e ferramentas de modelagem baseadas na notagdo UML.

Além desses aprendizados, muitos conceitos foram aplicados durante o
desenvolvimento deste trabalho, dentre eles especificacdo de requisitos, analise e projetos de
sistemas, envolvendo a documentagao dos mesmos, implementacao e testes de sistemas. Assim, o
desenvolvimento deste trabalho foi uma excelente oportunidade para aplicagdo dos
conhecimentos adquiridos durante o curso de Ciéncia da Computacdo com a énfase em Sistemas

de Informacao.

6.2 Perspectivas Futuras

Quando se trata de desenvolvimento de software, ¢ muito comum ¢ até mesmo
necessario que a finalizacdo de um trabalho implique na construgdo e manuten¢do de outros,
fazendo com que um software ou um conjunto deles cres¢a visando atender melhor as
necessidades dos clientes.

Apesar das ferramentas desenvolvidas neste trabalho estarem em um nivel de
funcionalidade e utilizacdo bem aceitavel, novas oportunidades foram percebidas, com o objetivo
de evoluir e proporcionar outras melhorias nessas ferramentas. A seguir, sdo apresentadas
algumas propostas de trabalhos futuros:

e Na Ferramenta de Alocacdo de Recursos, cada recurso poderia ser mais bem

acompanhado. Poderia haver um maior controle sobre a disponibilidade dos

recursos, no qual o sistema ndo permitisse que um intervalo de um recurso
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coincidisse com outro intervalo do mesmo recurso, inclusive considerando diversos
projetos;

Como a alocacdo de recursos ndo envolve somente recursos, mas também tempo e
custo, ferramentas de cronograma e gerenciamento de custos seriam importantes e
se integrariam muito bem com a ferramenta de Alocag¢ao de Recursos.

Na ferramenta de Agenda, novas funcionalidades podem ser adicionadas, como o
gerenciamento da caixa postal do desenvolvedor.

Nao sO6 nas ferramentas desenvolvidas nesse trabalho, mas em varias outras
ferramentas do ambiente ODE, poderiam ser desenvolvidas versdes para serem

utilizadas via web.
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Anexo A

Documentacao da Evolucao da Ferramenta de Apoio a

Alocacao de Recursos

Este documento tem como objetivo apresentar informacdes sobre a versdo atual da
ferramenta de Apoio a Alocacdo de Recursos, abrangendo todos as fases do ciclo de vida de
desenvolvimento.

Inicialmente ¢ apresentada a especificacdo de requisitos da ferramenta (Secdo A.l),
detalhando apenas os requisitos funcionais, ja que os requisitos ndo-funcionais foram tratados na
Secao 4.3. Em seguida, a Secao A.2 define a fase de analise da ferramenta, apresentando uma
visao do dominio do problema, desconsiderando aspectos tecnologicos. Finalmente a Secao A.3

discute o projeto dessa versdo da ferramenta.
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A.1 Especificacao de Requisitos

Esta secdo apresenta a especificagdo de requisitos para a construgdo da ferramenta de
agenda do ambiente ODE. A Secdo B.1.1 contém uma breve descricao do sistema (descricdo do
mini-mundo). Em seguida, na Secdo B.1.2, sdo apresentados os diagramas de casos de uso

associados as descri¢des de cada caso de uso.

A.1.1 Descri¢ao do Mini-Mundo

Dentro de uma organizagdo, pessoas sdo responsaveis por realizar atividades, geralmente
com o apoio de algum outro tipo de recurso, tal como uma ferramenta de software ou um
equipamento de hardware, que auxilie na realizagdo de tal atividade.

No ambiente ODE, para cada atividade ¢ necessario alocar pessoas para trabalhar na
mesma, bem como ferramentas de software que estardo disponiveis para a realizag@o do trabalho,
além de outros recursos como hardware e sistemas de apoio.

Para ter um maior controle sobre as alocac¢des de recursos humanos a atividades dentro do
ambiente, ¢ necessario saber o papel desempenhado pelo recurso, a dedicacdo em termos de
tempo diario do recurso humano alocado a realizacdo da atividade, o esforgo total previsto para a

alocacao, as datas de inicio e fim previstas e efetivas da alocagdo, além do estado da mesma.
A.1.2 Modelo de Casos de Uso

A Figura A.1 mostra o diagrama de pacotes da ferramenta de apoio a Alocagdo de

Recursos no que se refere as funcionalidades providas.

99



1

AlocacaoRecurso

Figura A.1 - Diagrama de Pacotes

O pacote AlocacaoRecurso trata das funcionalidades que o gerente de projeto pode
encontrar na ferramenta de alocacao, como definir equipe de projeto, alocar recursos humanos, de
software e de hardware, e controlar aloca¢des de recursos humanos. Além disso, ha
funcionalidades relacionadas a alocacdo de recursos, mas que sdo disponibilizadas em outras
ferramentas do ambiente ODE, tais como as que permitem registrar esfor¢o despendido em uma
alocacao e solicitar o encerramento de uma participagdo em uma atividade.

A Figura A.2 mostra o diagrama de casos de uso do pacote AlocacaoRecurso. Para cada
atividade definida em um processo de um projeto, ¢ possivel alocar recursos humanos, de
software ou de hardware. Antes de alocar recursos humanos, ¢ necessario que o gerente de
projeto defina uma equipe para trabalhar no projeto.

Para ter um maior controle das atividades, o gerente de projeto pode controlar o
andamento das alocacdes de recursos humanos a atividades, cabendo a ele confirmar o
encerramento da mesma.

Por meio das ferramentas de Agenda e de Acompanhamento de Projeto do ambiente
ODE, o desenvolvedor pode registrar esfor¢cos despendidos em uma alocagdo e até mesmo
solicitar o encerramento de sua participacdo em uma atividade.

A seguir, os casos de uso propostos sdo descritos.
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Definir Equipe do Projeto

— >

Gerente de Projeto Definir Alocagies de Recursos a Atividades
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Controlar Andamento de Alotagio de Recurso Humano Desemvohedor
|

) ) i
=2jnclui==

Registrar Esforgo Despendido

Figura A.2 - Diagrama de Casos de Uso do pacote AlocacaoRecurso.
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Projeto: AlocaODE — Ferramenta de Apoio a Aloca¢ao de Recursos de ODE
Caso de Uso: Definir Equipe do Projeto
Descricdo: Este caso de uso permite que o gerente de projeto defina quais recursos humanos

participarao da equipe de um projeto.

Pré-Condicgao 1: O gerente de projeto deve ter aberto um projeto.
Pré-Condicgao 2: Os recursos humanos que participardo da equipe do projeto devem estar ativos

no ambiente ODE.
Curso Normal:

O gerente de projeto seleciona os recursos humanos que vao compor a equipe do projeto,
indicando o papel que cada um deles vai desempenhar no projeto, de acordo com as
especialidades requeridas pelas atividades do mesmo. Caso os dados sejam validos, a composicao
da equipe ¢ registrada.

Curso Alternativo:
Remocao de recursos humanos que estdo alocados a alguma atividade: Uma mensagem de

erro ¢ exibida, informando que ndo ¢ possivel remover recursos humanos que estdo alocados a

alguma atividade do projeto.

Classes: RecursoHumano, KRecursoHumano, Atividade, ProcessoProjetoGeral,

ProcessosProjetoEspecifico, Projeto, Equipe e AlocacaoEquipe.
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Projeto: AlocaODE — Ferramenta de Apoio a Aloca¢ao de Recursos de ODE
Caso de Uso: Definir Alocagdes de Recursos a Atividades
Descricdo: Este caso de uso permite que o gerente de projeto faga alocagdes de recursos as

atividades de um projeto.

Pré-Condigao: O gerente de projeto deve ter aberto um projeto.

Cursos Normais:

Definir Alocagoes de Recursos a uma Atividade

O gerente de projeto seleciona a atividade para a qual deseja fazer alocagdes de recursos.
Em seguida, sdo apresentados o nome e as datas de inicio e fim previstas da atividade, os tipos de
recursos requeridos por elas e as alocagdes de recursos a atividade ja realizadas. O gerente, entdo,
seleciona os recursos a serem alocados para a atividade selecionada e as alocagdes sdo

registradas.

Definir Alocagoes de Recursos a Atividades Automaticamente

Caso haja atividades do projeto que requeiram recursos € em cada uma delas exista
somente um recurso que pode ser alocado conforme os recursos requeridos pelas mesmas
definidos durante a definicdo de processo, uma mensagem ¢ exibida perguntando se o
desenvolvedor deseja automatizar o processo de defini¢do, pois existem recursos requeridos que
podem ser alocados automaticamente. Caso ele confirme, os recursos sdo alocados

automaticamente para cada uma dessas atividades.
Classes: AlocacaoRH, AlocacaoFS, RecursoHumano, KRecursoHumano, FerramentaSoftware,

KFerramentaSofware, RecursoHardware, KRecursoHardware, Atividade, ProcessoProjetoGeral,

ProcessosProjetoEspecifico, Projeto, Equipe, AlocacaoEquipe.
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Projeto: AlocaODE — Ferramenta de Apoio a Aloca¢ao de Recursos de ODE
Caso de Uso: Editar Alocagao de Recurso Humano
Descricdo: Este caso de uso permite que o gerente de projeto planeje detalhadamente as

alocacdes de recursos humanos as atividades de um projeto.

Pré-Condigao: O gerente de projeto deve ter aberto um projeto.

Curso Normal:

O gerente de projeto seleciona a alocacdo de recurso humano a atividade que deseja
editar. Em seguida, o nome do recurso humano, o papel desempenhado pelo mesmo e os dados da
alocacdo sdo exibidos, sendo que o gerente pode alterar as datas de inicio e fim previstas, a
dedicacdo didria e a previsdo do esfor¢o do recurso humano a ser despendido na atividade. Os
dados sdo validados e a alteragdo ¢ registrada. Caso o gerente de projeto queira avaliar a
participacdo do recurso humano da alocagdo na atividade, o evento “Avaliar Participacdo do
Recurso Humano na Atividade” do caso de uso “Controlar Andamento de Alocagao de Recurso
Humano” pode ser realizado. Caso deseje cancelar uma alocacdo, o evento “Cancelar Alocacdo
de Recurso Humano a Atividade” do caso de uso “Controlar Andamento de Alocagao de Recurso
Humano” pode ser realizado, e caso deseje anular o cancelamento de uma alocacdo, o evento
“Anular Cancelamento de Alocagao de Recurso Humano a Atividade” do mesmo caso de uso

também pode ser realizado.

Curso Alternativo:

Os dados informados sdo invalidos: Uma mensagem de erro ¢ exibida, solicitando a
corre¢dao dos mesmos.

Alterar dados da alocacdo depois de sua participacao ter sido iniciada: Os dados de datas
de inicio e fim previstas, a dedicacao diaria e o esforco a ser despendido na atividade estardo
habilitados para alteragdo caso a alocacdo tenha sido iniciada. Caso contrario, somente a

dedicacao diaria e o esforco a ser despendido poderao ser alterados.
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Classes: AlocacaoRH, RecursoHumano, KRecursoHumano, ProcessoProjetoGeral,

ProcessosProjetoEspecifico, Projeto, Atividade.
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Projeto: AlocaODE — Ferramenta de Apoio a Aloca¢ao de Recursos de ODE

Caso de Uso: Controlar Andamento de Aloca¢do de Recurso Humano a Atividade

Descricdo: Este caso de uso permite que o gerente de projeto cancele uma alocacao de recurso
humano a uma atividade, anule um cancelamento ou encerre a participacdo de um recurso
humano na atividade. Por meio deste caso de uso também, o desenvolvedor pode solicitar o

encerramento de sua participagdo na atividade.
Cursos Normais:
Solicitar Encerramento da Participa¢do na Atividade

O desenvolvedor solicita o encerramento da sua participagao em uma atividade. Uma
mensagem de confirmacao ¢ exibida e, caso confirmada, a alocagdo € registrada como
aguardando autorizagdo para ser encerrada.
Avaliar Participagdo de Recurso Humano na Atividade

O gerente de projeto seleciona uma alocacao de recurso humano a atividade que esteja em
avaliagdo para encerramento e indica se essa alocacdo pode ser efetivamente encerrada ou se
deve retornar a ficar em andamento para ajustes no trabalho feito. No primeiro caso, a alocagao ¢
encerrada e a data de fim efetiva da alocagao ¢ registrada como a data atual.
Cancelar Alocacgdo de Recurso Humano a Atividade

Pré-Condicao: A alocagdo de recurso humano selecionada nao pode estar encerrada.

O gerente de projeto informa a alocacdo de recurso humano a atividade que deseja
cancelar e o motivo do cancelamento. Os dados sdo validados e a data do cancelamento ¢

registrada como sendo a data atual e o estado anterior da alocacdo ¢ registrado, sendo a alocagao

cancelada.
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Anular Cancelamento de Alocagdo de Recurso Humano a Atividade

Pré-Condicao: A alocacdo de recurso humano a atividade selecionada deve estar

cancelada.

A alocacdo de recurso humano a atividade passa para o estado anterior registrado no

momento do cancelamento.
Curso Alternativo:
Cancelar Alocacdo de Recurso Humano a Atividade
Os dados informados sdo invalidos: Uma mensagem de erro ¢ exibida, solicitando a

corre¢do dos mesmos.

Classes: Atividade, AlocacaoRH, RecursoHumano, CancelamentoAlocacaoRH
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Projeto: AlocaODE — Ferramenta de Apoio a Aloca¢ao de Recursos de ODE
Caso de Uso: Registrar Esforco Despendido
Descric¢do: Este caso de uso permite ao desenvolvedor registrar, alterar, consultar ou cancelar um

esfor¢o despendido em uma atividade.

Pré-Condic¢ao 1: O desenvolvedor deve ter selecionado uma alocagao de recurso humano.
Pré-Condicao 2: A alocagcdo do desenvolvedor a atividade deve estar aguardando inicio da

participacdo ou em andamento (normal ou para ajustes).

Cursos Normais:

Incluir Esfor¢o Despendido:

O desenvolvedor informa a data, a quantidade de horas e a observagdao do esforco
despendido na atividade da alocagdo de recurso humano selecionada. Os dados sdo validados e o
esforco despendido ¢ registrado. Caso o desenvolvedor deseje solicitar o encerramento da sua
participacdo na atividade, o evento “Solicitar Encerramento da Participagdo na Atividade” do
caso de uso “Controlar Andamento de Alocagdo de Recurso Humano a Atividade” ¢ realizado.
Caso seja o primeiro esforco despendido incluido na alocagdo, uma mensagem ¢ exibida
informando que a participag¢do na atividade foi iniciada na data informada ao incluir o primeiro
esforco e a data de inicio efetiva da alocagdo também ¢ registrada de acordo com a data

informada no primeiro esforgo.

Alterar Esfor¢o Despendido:
O desenvolvedor informa o esfor¢o despendido que deseja alterar. Em seguida informa os

dados a serem alterados. Os dados sao validados e registrados.
Consultar Esfor¢o Despendido:

O desenvolvedor informa o esforco despendido que deseja consultar. Os dados desse

esforco despendido sao apresentados.
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Excluir Esfor¢o Despendido:

O desenvolvedor informa o esfor¢o despendido que deseja excluir. Uma solicitagdo de
confirmacao ¢ exibida e, caso confirmada, o esfor¢o despendido ¢ excluido.
Cursos Alternativos:

Incluir/Alterar Esfor¢o Despendido:

Os dados informados sdo invalidos: Uma mensagem de erro ¢ exibida, solicitando a

correcdo dos mesmos.

Classes: AlocacaoRH, EsforcoDespendido.
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A.2 Analise

Esta se¢do apresenta a especificagdo de andlise para a ferramenta Alocagdo de Recursos
do ambiente ODE. Para realizar essa atividade, foi utilizado o método da Analise Orientada a
Objetos, juntamente com a notacdo da UML. A Secdo A.2.1 apresenta o modelo de classes, no
qual sdo definidos os diagramas de pacotes e os diagramas de classes. Ja a Se¢do A.2.2 mostra a
modelagem comportamental, apresentando alguns dos aspectos dindmicos do sistema,

representados por meio de um diagrama de estados.

A.2.1 Modelo de Classes

O diagrama de pacotes da Figura A.3 apresenta as dependéncias existentes entre os

pacotes contemplados nessa ferramenta.

1
Controle I
___________________________ > Conhecimento
] ] |
ControleProcesso e AlocacaoRecurso | _ _ _ _ _ _ L ConhecimentoProcesso

Figura A.3 - Diagrama de pacotes

O pacote Controle ¢ responsavel pelo nicleo do ambiente ODE. E de sua
responsabilidade as principais funcionalidades referentes ao gerenciamento do sistema, sendo
essas o controle de projetos, a definicdo de processos € o controle de acesso as ferramentas do
ambiente. Dentro desse pacote, existe um subpacote, o pacote ControleProcesso, que contém as
classes que controlam os processos de software no ambiente. De maneira geral, para cada projeto
¢ definido um processo de projeto, que ¢ decomposto em subprocessos, atividades e sub-
atividades. Para cada atividade ¢ ainda possivel definir pré-atividades, recursos necessarios,

artefatos que podem ser insumos ou produtos e procedimentos a serem adotados.
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O pacote Conhecimento ¢ responsavel pelo conhecimento contido no ambiente ODE, no
qual sdo definidas classes que representam conceitos das ontologias utilizadas pelo sistema e que
sao usadas para falar sobre o universo de discurso do pacote Controle correspondente. Assim, o
pacote ConhecimentoProcesso, que ¢ um subpacote do pacote Conhecimento, trata do
conhecimento do ambiente ODE no que se refere a processos de software e ¢ utilizado pelo
pacote ControleProcesso.

Na ferramenta de Definicao de Processo do ambiente ODE, ¢ possivel definir os tipos de
recursos humanos, de software e de hardware, necessarios para a realizagdo de cada atividade
(representados como objetos da classe KrRecurso do pacote Conhecimento). Depois que os tipos
de recursos sdo definidos, pode-se, por meio da ferramenta de Alocagdo de Recursos, alocar
recursos especificos (pessoas, ferramentas de software e equipamentos de hardware,
respectivamente) para essas atividades.

O pacote AlocacaoRecurso ¢ responsavel pelo controle das alocagdes de recursos para
cada atividade de um projeto. Apds um projeto ter seu processo de software definido, € possivel
definir a equipe do projeto e alocar recursos para suas atividades. No que se refere a alocacdo de
recursos humanos, ¢ possivel definir o papel que a pessoa (recurso humano) desempenhara na
atividade, de acordo com os seus papeis desempenhados na equipe. Além disso, ¢ possivel alocar
ferramentas de software e equipamentos de hardware para uma determinada atividade, de acordo
com os tipos de recursos de software e de hardware requeridos pela mesma.

Para ter um maior controle sobre as alocag¢des de recursos humanos a atividades, o gerente
de projeto pode, ainda, controlar o andamento de uma alocagdo de recurso, cancelando-a,
encerrando-a ou retornando-a para andamento para que ajustes sejam feitos, indicando que algo
ainda precisa ser feito pelo recurso humano naquela atividade. Além disso, ¢ possivel anular um
cancelamento de uma alocagdo de recurso humano. Ja o desenvolvedor pode controlar o
andamento de uma alocagdo, solicitando o encerramento de sua participacdo em alguma
atividade, ao qual esta alocado.

A Figura A.4 mostra o diagrama de classes desse pacote.
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ControleProcesso:Projeto

0.1

Equipe

ControleProcesso:ProcessoProjetoGeral

0.1

ConhecimentoProcesso:KRecurso

ControleProcesso:ProcessoProjetoEspecifico

ConhecimentoProcesso:KRecursoHumano

ConhecimentoProcesso:KRecursoHardware

ConhecimentoProcesso:KFerramentaSoftware

AlocacacEquipe

* * 1 *
papel cormpeténcia papel
. ControleProcesso:Recurso * [ alocacaofs | *
1
AlocacaoEquipe
ControleProcesso:FerramentaSoftware
ControleProcesso:RecursoHardware 1 AlocacaoRecursoHardware *
ControleProcesso:RecursoHumano
- CancelamentoAlocacaoRH
ativo 0.1
. data
1 estadoAnterior
1 motivo .
AlocacaoRH -pré -sub
dtlnicioPrevista
ditfFimPrevista . .
dtinicioErativa EsforcoDespendido - - 0.1
dtFimEfetiva gtHaoras — ||
* dedicacan data ControleProcesso:Atividade 1
esforco + | obsemacao estado 7
estado

K

Figura A.4 - Diagrama de Classes do pacote AlocacaoRecurso
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A.2.2 Modelo Comportamental

Os diagramas de classes apenas representam objetos estaticos de um modelo de objetos.
Entretanto, além desses diagramas, muitas vezes ¢ necessario analisar o seu comportamento
dinamicamente.

Um modelo de comportamento mostra uma perspectiva dinamica da aplicagdo, indicando
como o sistema vai responder a eventos externos. Para modelar o comportamento da ferramenta
de agenda, foi utilizado um diagrama de estados, apresentado na Sub-secdo A.2.2.1

Vale a pena destacar que nenhum diagrama de seqiiéncia foi criado, pois todos os casos
usos com seus respectivos eventos especificados neste trabalho sdo faceis de serem

compreendidos e implementados.

A.2.2.1 Diagrama de Estados

Os diagramas de estados mostram as seqiiéncias de estados pelos quais um objeto pode
passar ao longo de sua vida, em reposta a estimulos recebidos, juntamente com suas respostas e
acoes (FALBO, 2002). A Figura A.5 apresenta o diagrama de estados elaborado para a classe
AlocacaoRH.

Quando uma alocagdo de recurso humano ¢ definida para uma atividade ainda nao
iniciada, essa alocacdo esta apenas Definida. Ap6s uma atividade ser iniciada, todas as alocagdes
de recursos humanos da mesma passam a estar aptas a serem iniciadas, ou seja, o estado de cada
uma delas passa a ser Aguardando Inicio da Participa¢do. Quando o desenvolvedor registrar o
primeiro esforco despendido na alocagdo a uma atividade, essa alocacdo passa a estar Em
Andamento. Caso a alocacdo de recurso humano seja definida para uma atividade em execugao, a
alocagdo ja passa a ter seu estado como Aguardando Inicio da Participagdo.

Ap0s ter finalizado suas tarefas na alocacdo, o desenvolvedor solicita o encerramento da
sua participacdo na atividade. Entdo, o estado da alocacdo passa a ser Em Avaliagdo para
Encerramento.

Finalmente, o gerente de projeto pode avaliar se uma alocagdo de recurso humano Em
Avaliagdo para Encerramento pode ser encerrada. Caso sim, a aloca¢do ¢ Encerrada. Caso

contrario, ela passa para o estado Em Andamento para Ajustes, o que indica que a alocagdo deve
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continuar em andamento para que o recurso humano continue trabalhando na atividade para fazer
alguns ajustes.

Vendo que sua alocagdo esta com o estado Em Andamento para Ajustes, o desenvolvedor
pode rever com o gerente de projeto o que ainda deve ser feito para encerrar sua participagao na
atividade. Depois de realizados os devidos ajustes, o desenvolvedor pode solicitar novamente o
encerramento da sua participagao na atividade.

Uma alocacao de recurso também pode ser Cancelada se ainda nao tiver sido concluida.
Além disso, ¢ possivel que deste estado a alocagdo possa voltar ao seu estado anterior, como

mostra a Figura A.5.
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Definir Alocagdes de Recursos a Atividades
[Estado da Atividade = Inativa ou
Aguardando Autnrizagéu]

Cancelar Alocagdo de Recurso Humano a Atividade

Anular Cancelarmento de Alocagdo de Recurso Humano a Mividade

\

Definir Alocagdes de Recursos a Atividades
[Estado da Atividade = Em Execugda)

E Aguardando Inicio da Atividade

IniciarjAtividade

[Estado Anterior = Aguardando Inicio da Atividade]

ancelar
Alocagdo
dp Recurso
umano a
Afividade

Salicitar Encerramenta da Participagdo nalAtividade

Aguardando Inicio da Participagio

Anular
Cancelampnto de
Alocagdo de
Recurso Humano
a Atividad
[Estado Anterior=
Aguardando Inicio
da Participacao]

Em Andamenta

Incluir Esforgo|Despendido

Carncelar
Alotagio
de Recurso
Humano a
Atividade

Anular
Cancela

ento de

Alocagdd de
Recurso|Humano

a Ativida
[Estado

]
nterior=

Em Andgmento]

P,

Cancelada

Cantelar Cancelar
Aocecan Alocatdo
de Rlecurso de Reeurso
Hurana a Huma&no a
Ativigade Atividgde

Anular

Cancelgmento de

Alocagip de

Recursg Humano

a Atividgde

[EstadolAnterior =

Em Avaljagdo

para

Encerramenta]

Erm Avaliagdo para Encerramento

Avaliar Participagdo de Recurso Humanao na Atividade

[Trabalho realizado na alocagdo ndo estd de acordo com o esperado]

Em Andamento para Ajustes

Avaliar Participagdo de Recurso Humano nalAtividade
[Trabalho realizado na alocacdo estd de acofdo com o esperad

Encerrada

0]

Salicitar Encerramento da Participagdo na Atividade

Figura A.5S - Diagrama de estado da classe AlocacaoRH.
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A.3 Projeto

A.3.1 Introducao

Este documento define a especificagao de projeto da ferramenta de apoio a alocacao de
recursos do ambiente ODE. Para a realizagdo dessa atividade ¢ necessario saber a plataforma de
implementagdo. O ambiente ODE e por conseguinte a sua ferramenta de apoio a alocacdo de
recursos sao implementados usando a linguagem de programagao Java, o banco de dados
relacional PostgreSQL e o framework de persisténcia de objetos Hibernate.

Essa atividade foi elaborada em duas etapas: Projeto Arquitetural e Projeto Detalhado. A
Secdo A.3.2 apresenta o Projeto Arquitetural, definindo os diagramas de pacotes. A Secao A.3.3
apresenta o Projeto Detalhado para a ferramenta, mostrando os diagramas de classes de cada
componente da arquitetura do pacote principal da ferramenta de apoio a alocagdo de recursos. A

notagdo da UML foi utilizada.

A.3.2. Projeto Arquitetural

O diagrama de pacotes da Figura 1 mostra as dependéncias existentes entre os pacotes
fisicos definidos para essa ferramenta. Esses pacotes espelham uma decomposicdo com base no
dominio do problema e, portanto, o diagrama da Figura A.6 ¢ idéntico ao correspondente
diagrama da fase de andlise. Contudo, cada um desses pacotes ¢ decomposto segundo uma

arquitetura de cinco componentes, mostrada na Figura A.7.

Controle I
___________________________ > Conhecimento
ControleProcesso R AlocacaoRecurso | = ConhecimentoProcesso

Figura A.6 - Diagrama de pacotes
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O Componente de Dominio do Problema (Cdp), como o proprio nome indica, envolve
as classes relativas a abstragdes do dominio do problema e estd diretamente relacionado com os
modelos de analise.

O Componente de Geréncia de Dados (Cgd) ¢ responsavel pela persisténcia dos objetos,
tipicamente do Cdp e, por isso, depende deste.

O Componente de Geréncia de Tarefas (Cgt) trata das funcionalidades da ferramenta e,
portanto, esta diretamente relacionado aos casos de uso descritos no Documento de Especificagao
de Requisitos. Para a realizagdo dos casos de uso, ¢ necessario interagir com os objetos do
dominio do problema (Cdp) e com o Cgd para recuperar e armazenar esses objetos.

O Componente de Interacdo Humana (Cih) ¢ responsavel pelas interfaces com o usudrio
e, para isola-las do restante do sistema, ha o Componente de Controle de Interagao (Cci) que

separa o Cih dos pacotes contendo logica de negocio, a saber Cdp e Cgt.

] ]
Cop L ______] Cod L ________ A
N |
L '
A Cot
— — n
Ch  fe o Cd | X

Figura A.7 - Arquitetura de Software Adotada

A.3.3 Pacote AlocacaoRecurso

O pacote AlocacaoRecurso contém as classes que definem as funcionalidades

relacionadas a alocag¢des de recursos humanos, de software e de hardware no ambiente ODE.
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A.3.3.1 —- Componente do Dominio do Problema (Cdp)

O diagrama de classes do Componente do Dominio do Problema do pacote
AlocacaoRecurso, mostrado na Figura A.8, foi originado a partir do modelo de analise,
adequando-o a plataforma de implementacao.

Em termos de projeto, poucas mudangas foram feitas em relagdo ao modelo de classes do
documento de analise. Além dos tipos de atributos e das navegabilidades entre as classes
inseridos no modelo, a classe AlocacaoEquipe, que era associativa no modelo de andlise, agora
foi transformada em uma classe regular para deixar o modelo mais préximo da implementacao.

Outra alteragdo que merece destaque ¢ a criacdo das classes EstadoAlocacaoRH €
EstadoAtividade, apresentadas no diagrama da Figura A.9, para representarem,
respectivamente, os estados dos objetos das classes AlocacaoRH e Atividade. E importante
saber que essas classes ndo sdo persistentes e tém seus valores constantes, definidos pelos
respectivos diagramas de estados, sendo que o diagrama de estados da classe Atividade pode ser

encontrado em (SEGRINI, 2007).
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ControleProcesso:ProcessoProjetoGeral

0.

ControleProcesso::Projeto

0.1

Equipe

*

Alocaca

oEquipe

ConhecimentoProcesso:KRecurso

ControleProcesso:ProcessoProjetoEspecifico

ConhecimentoProcesso:KRecursoHumano

*

1
papel competéncia papel

*

ConhecimentoProcesso:KRecursoHardware

ConhecimentoProcesso:KFerramentaSoftware

ControleProcesso:Recurso

AlocacaoFS

* T

"

ControleProcesso:FerramentaSoftware

AlocacaoRecursoHardware

ControleProcesso:RecursoHardware 1
ControleProcesso:RecursoHumano
- CancelamentoflocacaoRH
- ativa : boolean 0.1
. - data : Date
L - estadoAnterior | EstadoAlocacaoRH
1 AlocacaoRH - maotivo : String

- dilnicioPrevista | Date
- diFimPrevista : Date
- diinicioEfetiva - Date
- diFimEfetiva : Date

EsforcoDespendido

- gtdHaras ;int

- dedicacao : float
- esforco : float 1
- estado : EstadoAlocacaoRH

*

- data : Date
+= | - ohservacao : String

-pré -sub

0.1 *

ControleProcessoAtividade

- estado : EstadoAtividade

—

K

Figura A.8 — Componente de Dominio do Problema do pacote AlocacaoRecurso
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Para cada estado da classe AlocacaorRH mostrado no respectivo diagrama de estado, foi
criada uma constante que, na linguagem em Java, ¢ um atributo publico (public, representado no
diagrama pelo simbolo ‘+’), estatico (static, representado no diagrama pelo sublinhado) e final,
informando que o valor do atributo ndo pode ser alterado (ndo existe representacdo grafica

correspondente para indicar essa propriedade).

EstadoflocacaoRH

- nome : String

+ AGLUARDANDO [MICIO DA ATIVIDADE : EstadodlocacaoRH

+ AGLUARDARNDO [MICID DA PARTICIPACAD  EstadoAlocacaoRH
+ B AMDAMEMTO : EstadoAlocacaoRH

+ Ehl AMDAMERNTO PARA AJNISTES : EstadoAlocacanRH

+ Ehd AVALIACAD PARA ENCEREAMENTO : EstadodlocacanRH
+ ENCERRADA : EstadoAlocacaoREH

+ CARNCELADA : EstadoAlocacaokRH

EstadoAtividade

- name ; String

+ |WATIVA . Estadoitividade

+ AGUARDAND O AUTORIZACAD : Estadoitividade
+ EM EXECUCAD  EstadoAtividade

+ FINALLZADA - EstadoAtividade

+ ENCERRADA : EstadoAtividade

+ SLISPEMNSA  EstadoAtividade

+ CANCELADA  Estadoftividade

+ CANCELADS Ell DEFIMITVG : EstadoAtividade

+ pARCADS COO BEXCLIUIDA  EstadoAtividade

Figura A.9 - Classes de Estados

A.3.3.2 — Componente de Geréncia de Dados (Cgd)

As classes do Componente de Geréncia de Dados t€ém como objetivo abstrair o acesso
ao banco de dados usado na implementacdo, dando maior flexibilidade e transparéncia ao
sistema.

Para desenvolver a camada de persisténcia de ODE, sao utilizados os padrdes Objeto de
Acesso a Dados (Data Access Object - DAO) (SUN, 2001) e Fabrica Abstrata (GAMMA et al.,
1995), incluindo o uso do framework de persisténcia Hibernate (BAUER et al., 2005). O padrao

120



DAO fornece uma interface flexivel entre aplicacdes e os mecanismos de persisténcia (banco de
dados, arquivo, memoria etc) e, portanto, o padrdo torna-se parte integrante da camada de

persisténcia. A Figura A.10 mostra as principais classes do utilitario de persisténcia de ODE.

DAOFactory
ObjetoPersistente PainelPersistente + getDAC{classe | Ciass) | Qhject
- - + baginT ransaction) : void
- id : String - id : String + CONRED ol
-wersion : Long -wersion  Long + roifbackl) wvoid
+ getDefaultDAQclasse | Class) | Hib3DAD

Hib2DAD Hibernate3DAOFactory
# salvar(oh]  Object) Dwoid e +getDADClasse : Class) | Ohject
# excluiriohj - Ohject) :void fcrial + heginTransactiond : void
# ohterPorlDiclasse : Class, id String : int) : Object + comimite - void
# obterTodosiclasse : Class) : List + rollback @ vaoid

Figura A.10 - Pacote Utilitario::Persistencia::hibernate

Classes de dominio e itens graficos que devem ser persistidos devem herdar de
ObjetoPersistente € PainelPersistente, respectivamente. Além disso, cada classe DAO
relacionada deve herdar de Hib3DaAO, que possui as funcionalidades basicas de acesso ao
mecanismo de persisténcia, ¢ deve implementar a interface DAO associada, provendo
flexibilidade no momento da criacdo de novas operagdes especializadas para um certo elemento
de dominio.

A Figura A.11 apresenta o diagrama de classes do pacote Cgd da ferramenta Alocacdo

de Recursos.
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=<interface==
AlocacaoRHDAO

+ obterPordtividadelatividace : Abvidade) : List

+ ohlerPorRecursoHumanoirecirsoHumano | RecursoHumana) © List

+ pbterForRecursoHumancAtividadie Recurso HWmanofrec i soHWmano | ReclrsoHumano, atividade | Atvidade, KRecursoHumano | KRecursoHumano) | AlocacaoRH
+ obterFordtividadel RecursoHumanoiatividade - Atividade, kRecursoHumano - KRecwrsoHumanal | List

=zinterface=>
EquipeDAQ

i

+ obterEquine ForProjetoiprojeto | Profela) | Equipe

AlocacaoRHHib3

T

+ obterPorAtividade(atividade : Atividade) : List

+ obterPorRecursoHumanoirecursoHumano : RecursoHumana) © List

+ obterPorAtividadekRecursoHumano(atividade : Atividade, kRecursoHumano | KRecursoHumano) : List

+ obterPorRecursoHumanoAtividadekKRecursoHumano(recursoHumano | RecursoHumano, atividade : Atividade, kRecursoHumano : kKRecursoHumana) © AlacacaoRH

EquipeHib3

+ ohterEquipePorProjeto{projeto : Projeto) : Equipe

=<interface==

=<interface==

AlocacacFSDAO AlocacaoEquipeDAOQ
+ abterPordtividadef atividade : Atvidade) ; List + apterPorEquineiequipe | Equipe) - List
+ obterPordtividadeFerramentaSoftwareatividade : Alividade, ferramentaSoftware | FerramentaSoftware) : AlocacaoFs + abterPorRecursoHwmanaoirecursoHumano | RecursoHumanal © List
+ obterPorAtividadelk FerramentaSoftwarelatividade | Athvidade, kFeramentaSoftware | KFerramentaSoftwara) - List + oblerPorRecirsoHumanoEquipeifecursoHumano | ReclrsoHumano, equipe | Equipe) | AlocacaoEquipe
‘% + opterPork ReclrsoHumanoEquinelk ReclrsoHumanc | KReclirsoHumano, equine | Equipe) - List
AlocacaoFSHib3 ‘%
AlocacaoEquipeHib3
+ ohterPorAtividadedatividade : Atividade) : List
+ ohterPorAtividadeF erramentaSoftware(atividade : Atividade, ferramentaSoftware : FerramentaSoftware) : AlocacaoFS + ohterPorEquipedequipe : Equipe) : List
+ ohterP oratividadekFerramentaSoftware(atividade : Atividade, kFerramentaSoftware : KFerramentaSoftware) : List + obterPorRecursoHumanafrecursoHumano | RecursoHumanao) © List

+ ohterPorRecursoHumanoEquipeirecursoHumano : RecursoHumano, equipe | Equipe) | AlocacaoEguipe

==intetfaces==
AlocacaoRecursoHardwareDAO

+ oblerPordtividadelatividade | Athvidada) © List CancelamentoflocacaoRHDAO EsforcoDespendidoDAO
+ obterPordtividadeRecursoH ardwareatividade - Atividade, recursoHardware | RecursoH ardwara) | AlocacaoRecursoHarciware
+ obterPordtividadek RecursaoHd ardwareatividade © Alividade, &k RecursoHardware | KRecursoHardwara) - List
/-? CancelamentoflocacaoRHHib3 EsforcoDespendidoHib3
AlocacaoRecursoHardwareHib3

+ obterPorAtividade(atividade ; Atividade) : List
+ obterPorAtividadeRecursoHardware{atividade ; Atividade, recursoHardware | RecursoHardware) : AlocacaoRecursoHardware
+ obterPorAtividadelkRecursoHardware(atividade : Atividade, kRecursoHardware | KRecursoHardware) © List

Figura A.11 - Componente de Geréncia de Dados do pacote AlocacaoRecurso
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Ainda que ndo mostrado no diagrama, as classes apresentadas na Figura A.11 herdam da
classe abstrata Hibernate3DAO que implementa os métodos basicos de manipulagao de objetos, a
saber: salvar, excluir, obterPorld e obterTodos, conforme mostrado na Figura A.10 Em algumas
classes, foi necessario adicionar métodos auxiliares para recuperar objetos requeridos através de
um ou mais objetos relacionados ao mesmo, tal como o método obterPorRecursoHumano da
classe AlocacaoRHDAO que retorna os objetos da classe AlocacaoRH que se relacionam com um

objeto RecursoHumano especifico.

A.3.3.3 — Componente de Geréncia de Tarefas (Cgt)

O Componente de Geréncia de Tarefas desse pacote possui as classes
AplAlocacaoRecurso, AplControlarAlocacaoRH € AplRegistrarEsforcoDespendido. A
primeira define as funcionalidades requeridas para tratar os casos de uso “Definir Equipe do
Projeto”, “Definir Alocagdes de Recursos a Atividades” e “Editar Aloca¢do de Recurso
Humano”. Ja as classes AplControlarAlocacaoRH € AplRegistrarEsforcoDespendido tratam
de controle do andamento das alocagdes de recursos humanos (caso de uso “Controlar
Andamento de Alocagao de Recurso Humano a Atividade™) e do registro de esforcos despendidos
(caso de uso “Registrar Esforco Despendido”), respectivamente.

A Figura A.12 mostra o Componente de Geréncia de Tarefas desse pacote.
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AplAlocacaoRecurso

+ definirEquipeProjetod : int

+ definirAlocacoesRecursosAtividaded : int

+ definirdlocacoesREecursosMividadesAutomaticamentel) @ int
+ gditarAlocacaoRecursaHumanal @ int

AplControlarAlocacaoRH

+ solicitarEncerramentoPardicipacaoAtividade ©int

+ gvaliarPadicipacaoRecursoHumanoAtividade( :int

+ cancelardlocacaoRecursoHumanoAtividade) ©int

+ anularCancelamentoAlocacaoRecursoHumanodtividaded ©int

AplRegistrarEsforcoDespendido

+incluirEsforcobespendidod :int
+ alterarEsforcoDespendidad :int
+ consultarEsforcabespendidad @ int
+ excluirtEsforcoDespendidod ;- int

Figura A.12 - Componente de Geréncia de Tarefas do Pacote AlocacaoRecurso

Pode-se observar que, na figura acima, nenhuma classe do Cgt possui relacionamentos
diretos com objetos dos pacotes Cdp e Cgd. Ou seja, nenhuma classe tem atributos que sao
objetos desses pacotes. Porém, objetos dos pacotes Cdp e Cgd sdo instanciados dentro dos
métodos das classes do Cgt, o que explica os relacionamentos de dependéncia entre os pacotes
Cdp, Cgd e Cgt, mostrados na Figura A.7.

Além disso, as classes do Cgt possuem apenas métodos estaticos e, por isso, ¢
necessario informar ao controlador se um método foi executado corretamente ou ndo. Para
resolver tal problema, foram definidos tipos dos retornos padrao dos métodos das classes do Cgt
do ambiente ODE, sendo eles ntmeros inteiros, representados por constantes, conforme

apresentado na Tabela A.T.1.
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Tabela A.T.1 — Tabela de Constantes de Retorno Padrao das Aplicagdes de ODE

Constante Valor Descricao
SUCESSO 0 Indica que a operagao foi realizada com
sucesso.
ERRO_PERSISTENCIA 1 Indica que ocorreu algum erro ao tentar

atualizar dados.

ERRO CONCORRENCIA 2 Indica um erro decorrente do acesso

concorrente aos dados.

ERRO _INESPERADO 3 Indica erros que ndo sdo tratados na aplicacao.
Essa defini¢do ¢ importante, pois, mesmo sem
saber o tipo de erro ocorrido, € possivel trata-lo,
evitando que ele acarrete maiores problemas
para o usudrio, como a indisponibilidade do

sistema.

Além dos tipos de retornos padrdo do ambiente, cada ferramenta desenvolvida pode
necessitar de definir tipos de retornos especificos para mesma. No caso da ferramenta deste

trabalho, foi necessario definir alguns tipos de retornos especificos, mostrados na Tabela A.T.2.
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Tabela A.T.2 —Constantes de Retorno Especificas para a ferramenta de Alocacao de Recursos

Constante

Valor

Descricao

EXISTE ALOCACOES_EQUIPES NAO_ EXCLUIDAS

4

Indica que nao foi
possivel remover
recursos humanos da
equipe, pois esses
estao alocados a

atividades do projeto.

EXISTE_ ALOCACOES RH NAO EXCLUIDAS

Indica que nao foi
possivel remover
algumas alocagdes de
recurso humano, pois
essas ja foram

iniciadas.

A.3.3.4 — Componente de Interacio Humana (Cih)

O Componente de Interagdio Humana do pacote AlocacaoRecurso comporta as

interfaces utilizadas para a realizacao dos casos de uso definidos no documento de especificagao

de requisitos. A Figura A.13 apresenta o diagrama de classes desse componente do pacote

AlocacaoRecurso.
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JanAlocacaoRecurso PainelEditarAlocacaoRecursoHumano

JanCancelarAlocacaoRH PainelDefinirAlocacoesRecursos

JanfvaliarlocacaoRH PainelDefinirEquipe

JanAnularCancelamentoflocacaoRH

Figura A.13 - Componente de Interface Humana do pacote AlocacaoRecurso

A  ferramenta ¢ composta de quatro janelas: JanAlocacaoRecurso,
JanAvaliarAlocacaoRH, JanCancelarAlocacaoRH € JanAnularCancelamentoAlocacaoRH,
sendo que JanAlocacaoRecurso ¢ responsavel por comportar o0s  painéis
PainelDefinirEquipe, PainelDefinirAlocacoesRecursos €
PainelEditarAlocacaoRecursoHumano.

O PainelDefinirEquipe apresenta para o desenvolvedor os recursos humanos
cadastrados no ambiente ODE com suas respectivas especialidades, para que uma equipe possa
ser definida, conforme a descrigdo do caso de uso “Definir Equipe do Projeto”. Ja o
PainelDefinirAlocacoesRecursos permite que o usuario fagca alocagdes de recursos as
atividades de um projeto, de acordo o caso de uso “Definir Alocagdes de Recursos a Atividades”.
O painelEditarAlocacaoRecursoHumano apresenta informac¢des de uma alocacdo de recurso
selecionada para que esta possa ser editada, conforme o caso de uso “Editar Alocagdo de Recurso
Humano™.

As janelas JanAvaliarAlocacaoRH, JanCancelarAlocacaoRH €
JanAnularCancelamentoAlocacaoRH $30 responsaveis pela avaliagdao, cancelamento e anulagao
do cancelamento de uma alocacdo de recurso humano, relacionados, respectivamente, aos
eventos de caso de uso Avaliar Participagdo de Recurso Humano na Atividade, Cancelar

Alocacdo de Recurso Humano a Atividade e Anular Cancelamento de Alocagdo de Recurso
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Humano a Atividade do caso de uso Controlar Andamento de Alocacdo de Recurso Humano a
Atividade.
Conforme apresentado na préoxima secao, o controlador ¢ responsavel pela exibigao de

todas as interfaces do sistema, o que explica a inexisténcia de relacionamentos entre as mesmas.

A.3.3.5 — Componente de Controle de Interacio (Cci)

O Componente de Controle de Interagdao tem como objetivo tratar a comunicagdo de

dados entre as interfaces da ferramenta e sua aplica¢do, como mostra a Figura A.14.

Cyt::AplControlarAlocacaoRH Cyt:AplalocacaoRecurso Cyt::ApIRegistrarEsforcoDespendido
1 1 1
CtrlalocacaoRecurso Cih::JanAlocacaoRecurso

Cih::PainelDefinirEquipe

Cih::JanCancelar AlocacaoRH

Cih::PainelEditarAlocacaoRecursoHumano

0.1

Cihz:PainelDefinir AlocacoesRecursos Cihz:JanAnularCancelamentofAlocacaoRH

Figura A.14 - Componente de Controle de Interacio do Pacote AlocacaoRecurso

A navegabilidade no sentido de ctrialocacacRecurso as classes do Cgt permite que as
funcionalidades da ferramenta também possam ser usadas por outras ferramentas do ambiente
ODE e, caso exista necessidade de alterar a interface da ferramenta, apenas o controlador da
mesma deve ser refeito de acordo com as necessidades exigidas pelas modificagdes.

O controlador conhece todas as operagdes necessarias para atender as requisicoes das

interfaces. Quando uma interface necessita de alguma funcionalidade da classe de aplicagdo, o
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controlador faz uma requisi¢do a aplicacdo. Em seguida, esta retorna um resultado para o
controlador que o interpreta e atualiza as interfaces, caso haja necessidades.

Apesar dos métodos nao estarem explicitos no diagrama da Figura A.14, o controlador
possui varios métodos cujas principais funcionalidades sdo de atualizagdo das interfaces e de

requisi¢des as aplicagdes.
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Anexo B

Documentacio da Evolucao da Ferramenta de Agenda

Este documento tem como objetivo apresentar informacdes sobre a versdo atual da
ferramenta de Agenda, abrangendo todos as fases do ciclo de vida de desenvolvimento.

Inicialmente ¢ apresentada a especificacdo de requisitos da ferramenta (Se¢do B.1),
detalhando apenas os requisitos funcionais, ja que os requisitos nao-funcionais foram tratados na
Secdo 4.3. Em seguida, a Se¢do B.2 define a fase de andlise da ferramenta, apresentando uma
visdo do dominio do problema, desconsiderando aspectos tecnologicos. Finalmente a Secdo B.3

discute o projeto dessa versao da ferramenta.
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B.1 Especificacao de Requisitos

Este documento apresenta a especificagdo de requisitos para a construcido da ferramenta
de agenda do ambiente ODE. A Se¢do B.1.1 contém uma breve descri¢ao do sistema (descrigao
do mini-mundo). Em seguida, na Se¢do B.1.2, sdo apresentados os diagramas de casos de uso

associados as descri¢des de cada caso de uso.

B.1.1 Descri¢ao do Mini-Mundo

As vezes ¢ dificil memorizarmos muitas informagdes em nossas mentes, apesar do ser
humano ter uma grande capacidade para realizar tal tarefa. Normalmente, estamos preocupados
com tantas coisas, que € possivel que nossa memoria falhe e nos faga esquecer algo muito
importante.

Uma agenda pode conter informagdes capazes de ajudar o ser humano a lembrar
compromissos, contatos e anotagdes, ou seja, pode ser uma segunda forma para organizar e
memorizar informagdes importantes para que sejam lembradas quando necessario.

No ambiente ODE ¢ bastante interessante que cada desenvolvedor tenha uma agenda
eletronica, com o objetivo de orientd-lo dentro do sistema, informando-o a respeito das suas
alocagdes a atividades dentro do ambiente, os compromissos que ele deve cumprir, além de
outros recursos basicos que qualquer agenda deve ter.

Assim que o desenvolvedor fizer o /ogin no ambiente, sua agenda seré aberta e ele podera
ver as suas alocagdes a atividades, bem como os seus compromissos, suas anotacdes € seus
contatos. Para cada atividade a que esté alocado, ¢ possivel que ele registre esforcos despendidos

ou até mesmo selecione uma ferramenta de software para realizar seu trabalho.

B.1.2 Modelo de Casos de Uso

A Figura B.1 mostra o diagrama de pacotes da ferramenta AgendaODE, no que se refere

as funcionalidades a serem providas.
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[ 1 1

Agenda | ~ AlocacaoRecurso

Figura B.1 - Diagrama de Pacotes

O pacote Agenda trata de todas as funcionalidades que o desenvolvedor pode encontrar na
ferramenta, com excecdo das funcionalidades que alteram os dados de uma alocagdo de recurso
humano a atividade, sendo essas tratadas pelo pacote AlocacaoRecurso que define as
funcionalidades relacionadas a alocagdes de recursos humanos, de software e de hardware no
ambiente ODE.

A Figura B.2 mostra o diagrama de casos de uso do pacote Agenda. A seguir, os casos de
uso propostos nesse pacote sdo descritos. Os casos de uso do pacote AlocacaoRecurso estdo

descritos no documento de especificacdo de requisitos da ferramenta de alocagao de recursos.
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____________ |

AlocacaoRecurso::Controlar Andamento d{e:\mucagﬁu de Recurso Humano a Atividade

i
I ==inclui==
i
|

Selecionar Ferramenta de Trabalho Visualizar A[ucagﬁ'éé de Recpirsos Humanos a Atividades AlocacaoRecurso:Registrar Esforgo Despendido
7 T zsinclui==
Visualizar IMDrha;ﬁes Diarias Desenvohedor Cadastrar Contato

|

I

. . |
==inclui==
|

I

Controlar Compromisso

i
|
|
I
I
|
I
[
1
]
1
i
1
1
1
I
I
I
L

=<inciui==

Figura B.2 - Diagrama de Casos de Uso do pacote Agenda
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Projeto: AgendaODE (pacote Agenda)

Caso de Uso: Visualizar Alocagdes de Recurso Humano a Atividades

Descricdo: Este caso de uso permite que o desenvolvedor visualize suas alocagdes a atividades
no ambiente ODE, de acordo com o projeto, o subprocesso ¢ o andamento das alocacdes

selecionadas.

Cursos Normais:

Selecionar Alocacdo de Recurso Humano a Atividade

O desenvolvedor pode selecionar um projeto em que deseja trabalhar, bem como um
subprocesso desse projeto, dentre aqueles aos quais esta alocado. A seguir, ele deve selecionar
uma alocacdo a uma atividade, podendo indicar se deseja escolher dentre todas suas alocagdes ou
se deseja escolher uma alocagdo pelo estado da mesma (aguardando inicio da participagdo, em
andamento, em andamento para ajustes, todas em andamento, em avaliacdo para encerramento,
cancelada ou encerrada. Em seguida, o evento “Visualizar Alocagdo de Recurso Humano a

Atividade” deste caso de uso € realizado.

Visualizar Alocacgdo de Recurso Humano a Atividade

O nome, o estado, o percentual total de esfor¢o registrado e as datas de inicio e fim
previstas e efetivas da atividade relacionada a alocacao selecionada sdao apresentados, bem como
os recursos humanos alocados a mesma. Além disso, sdo disponibilizadas as ferramentas de
software alocadas para essa atividade e sdo apresentados a data de inicio prevista, a data de fim
prevista, a data de inicio efetiva, a data de fim efetiva, a dedicagdo, o estado, o papel
desempenhado e o percentual de esforco registrado na alocacdo. Caso o desenvolvedor deseje
registrar um esforco despendido para a alocagdo, o caso de uso “Registrar Esfor¢o Despendido” ¢
realizado. Caso deseje trabalhar com uma das ferramentas de software disponiveis, o caso de uso
“Selecionar Ferramenta de Trabalho” pode ser realizado. Caso deseje solicitar o encerramento da
sua participagao na atividade, o evento “Solicitar Encerramento da Participacao na Atividade” do
caso de uso “Controlar Andamento da Alocagdo de Recurso Humano a Atividade” também pode

ser realizado.
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Classes: Projeto, ProcessoProjetoEspecifico, Atividade, AlocacaoRH, AlocacaoFS,

EsforcoDespendido, RecursoHumano e FerramentaSoftware.
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Projeto: AgendaODE (pacote Agenda)
Caso de Uso: Selecionar Ferramenta de Trabalho
Descricdo: Este caso de uso permite que o desenvolvedor selecione uma ferramenta de software,

alocada a atividade sendo exibida, que deseja trabalhar.

Pré-Condicao 1: O desenvolvedor deve ter selecionado uma alocacdo de recurso humano a
atividade.

Pré-Condicao 2: A alocagdo selecionada deve estar aguardando o inicio da participagdo ou em
andamento (normal ou para ajustes).

Pré-Condicdo 3: A atividade da alocagdo selecionada deve ter pelo menos uma ferramenta

alocada a ela.

Curso Normal:

O desenvolvedor seleciona uma dentre as ferramentas de software disponiveis para a

atividade da alocagdo selecionada e a ferramenta ¢ iniciada.

Classes: Atividade, AlocacaoRH, AlocacaoFS e FerramentaSoftware.
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Projeto: AgendaODE (pacote Agenda)
Caso de Uso: Controlar Compromisso
Descricdo: Este caso de uso permite ao desenvolvedor incluir, alterar, consultar ou excluir um

compromisso na sua agenda.

Cursos Normais:

Incluir Compromisso:

O desenvolvedor informa o assunto, o local, a hora, a duracdo, a descri¢do, o tipo do
compromisso (eventual, didrio, semanal ou mensal), a atividade relacionada, caso exista, e se o
mesmo foi realizado. Caso o tipo seja eventual, ele deve informar também a data do
compromisso. Caso seja semanal, ele deve informar o dia da semana. Caso seja mensal, ele deve

informar o dia do més. Os dados sdo validados e um novo compromisso ¢ criado.

Alterar Compromisso:
O desenvolvedor informa o compromisso que deseja alterar. Em seguida informa os dados

a serem alterados. Os dados sdo validados e registrados.

Consultar Compromisso:
O desenvolvedor informa o compromisso que deseja consultar. Os dados do compromisso

selecionado sdo apresentados.

Excluir Compromisso:
O desenvolvedor informa o compromisso que deseja excluir. Uma solicitagdo de

confirmacao ¢ exibida e, caso confirmada, o compromisso ¢ excluido.

Cursos Alternativos:

Incluir/Alterar Compromisso.
e O intervalo do compromisso a ser incluido/alterado coincide com outro intervalo

de um compromisso cadastrado: Uma mensagem ¢ exibida, informando que ha
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conflito de horario com outro compromisso e se o desenvolvedor deseja
incluir/alterar mesmo assim. Caso deseje, os dados sdo validados e registrados.
e Os dados informados sao invalidos: Uma mensagem de erro ¢ exibida, solicitando

a corre¢ao dos mesmos.

Classes: Atividade, AgendaRH, RecursoHumano, Compromisso, CompromissoEventual,

CompromissoDiario, CompromissoSemanal e CompromissoMensal.
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Projeto: AgendaODE (pacote Agenda)
Caso de Uso: Controlar Anotacao
Descricdo: Este caso de uso permite ao desenvolvedor incluir, alterar, consultar ou excluir uma

anota¢do na sua agenda.

Cursos Normais:

Incluir Anota¢ado:
O desenvolvedor informa o assunto, o grau de importincia (baixo, médio, alto) e a

descrigdo da anotacao. Os dados sdo validados ¢ uma nova anotagao ¢ criada.

Alterar Anotacdo:
O desenvolvedor informa a anotagdo que deseja alterar. Em seguida informa os dados a

serem alterados. Os dados sdo validados e registrados.

Consultar Anotagdo:
O desenvolvedor informa a anotacdo que deseja consultar. Os dados da anotacdo

selecionada sdo apresentados.

Excluir Anotagao:
O desenvolvedor informa a anotagdo que deseja excluir. Uma solicitagdo de confirmagao

¢ exibida e, caso confirmada, a anotacdo ¢ excluida.

Curso Alternativo:

Incluir/Alterar Anotagdo:

Os dados informados sdo invalidos: Uma mensagem de erro ¢ exibida, solicitando a

corre¢do dos mesmos.

Classes: Anotacao, AgendaRH, RecursoHumano
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Projeto: AgendaODE (pacote Agenda)
Caso de Uso: Cadastrar Contato
Descriciao: Este caso de uso permite ao desenvolvedor incluir, alterar, consultar ou excluir um

contato em sua agenda.

Cursos Normais:

Incluir Contato:
O desenvolvedor informa o nome, a profissdo, o local de trabalho, e-mails, os telefones
(comercial, residencial e celular), o fax e o enderego do contato. Os dados sdo validados e um

novo contato € criado.

Alterar Contato:
O desenvolvedor informa o contato que deseja alterar. Em seguida informa os dados a

serem alterados. Os dados sao validados e registrados.

Consultar Contato:
O desenvolvedor informa o contato que deseja consultar. Os dados do contato selecionado

sdo apresentados.

Excluir Contato:
O desenvolvedor informa o contato que deseja excluir. Uma solicitagdo de confirmagao ¢é

exibida e, caso confirmada, o contato ¢ excluido.
Curso Alternativo:
Incluir/Alterar Contato:
Os dados informados sdo invalidos: Uma mensagem de erro ¢ exibida, solicitando a

corre¢do dos mesmos.

Classes: Contato, AgendaRH, RecursoHumano
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Projeto: AgendaODE (pacote Agenda)

Caso de Uso: Visualizar Informagdes Didrias

Descricdo: Este caso de uso permite que o desenvolvedor visualize as informagdes do

dia corrente marcadas em sua agenda, sendo essas as suas alocagdes em andamento

(normal ou para ajustes), seus compromissos no dia e suas anotagdes com grau de importancia

alto.

Curso Normal:

O desenvolvedor solicita a visualiza¢do de suas informagdes diarias e sdo apresentados as
suas alocagdes em andamento (normal ou para ajustes), os seus compromissos do dia e as suas
anotagdes que possuem grau de importancia alto. Caso deseje visualizar os dados de uma
alocagdo, ele a informa e o evento “Visualizar Aloca¢do de Recurso Humano a Atividade” do
caso de uso “Visualizar Aloca¢des de Recurso Humano a Atividades” ¢ realizado, exibindo as
informacodes da alocagdo. Caso deseje visualizar os dados de um compromisso, o desenvolvedor o
informa e o evento “Consultar Compromisso” do caso de uso “Controlar Compromisso” ¢
realizado, exibindo as informag¢des do compromisso. Caso deseje visualizar os dados de uma
anotac¢ao, ele a informa e o evento “Consultar Anota¢ao” do caso de uso “Controlar Anotacao” ¢

realizado, exibindo as informagdes da anotagao.
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B.2 Analise

Este documento apresenta a especificacdo de andlise para a ferramenta de Agenda do
ambiente ODE. Para realizar essa atividade, foi utilizado o método da Analise Orientada a
Objetos, juntamente com a notagado UML. A Secao B.2.1 apresenta o modelo de classes, no qual

sdo definidos os diagramas de pacotes e os diagramas de classes para a ferramenta.

B.2.1 Modelo de Classes

A ferramenta de Agenda tem como principal objetivo orientar um desenvolvedor do
ambiente ODE dentro do sistema, apresentando suas alocagdes em determinadas atividades, bem
como suas respectivas ferramentas de software disponiveis para realizar algum trabalho. Além
dessa funcionalidade, a ferramenta contém recursos basicos que sao encontrados na maioria dos
sistemas de agenda, como tratar compromissos, anotagdes e contatos.

Apoés a identificagdo do desenvolvedor no sistema, a ferramenta de agenda ¢ aberta,
mostrando um breve resumo de suas informagdes mais importantes, como suas alocagdes em
andamento (normal ou para ajustes), seus compromissos no dia e suas anotagdes com grau de
importancia alto, conforme a descricdo do caso de uso “Visualizar Informacdes Diarias”. Em
seguida, a ferramenta fica disponivel para ser utilizada, exibindo as funcionalidades descritas na
especificagdo de requisitos funcionais.

O diagrama de pacotes da Figura B.3 apresenta as dependéncias existentes entre os

pacotes contemplados nessa ferramenta.
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Figura B.3 - Diagrama de pacotes

O pacote Controle ¢ responsavel pelo nicleo do ambiente ODE. E de sua
responsabilidade as principais funcionalidades referentes ao gerenciamento do sistema, sendo
essas o controle de projetos, a definicdo de processos € o controle de acesso as ferramentas do
ambiente. Dentro desse pacote, existe um subpacote, o pacote ControleProcesso, que contém as
classes que controlam os processos de software no ambiente. De maneira geral, para cada projeto
¢ definido um processo de projeto, que ¢ decomposto em subprocessos, atividades e sub-
atividades. Para cada atividade ¢ ainda possivel definir pré-atividades, recursos necessarios,
artefatos que podem ser insumos ou produtos e procedimentos a serem adotados.

O pacote Conhecimento ¢ responsavel pelo conhecimento contido no ambiente ODE, no
qual sdo definidas classes que representam conceitos das ontologias utilizadas pelo sistema e que
sdo usadas para falar sobre o universo de discurso do pacote Controle correspondente. Assim, o
pacote ConhecimentoProcesso, que ¢ um subpacote do pacote Conhecimento, trata do
conhecimento do ambiente ODE no que se refere a processos de software e ¢ utilizado pelo

pacote ControleProcesso.
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O pacote AlocacaoRecurso € responsavel pelo controle das alocagdes de recursos para
cada atividade de um projeto. Apds um projeto ter seu processo de software definido, é possivel
alocar recursos humanos, de software e de hardware, para uma determinada atividade do mesmo.

O pacote Agenda ¢ o principal pacote da ferramenta de Agenda e, portanto, ¢ o unico
pacote cujo diagrama de classes ¢ apresentado neste documento. Esse pacote contém as classes
AgendaRH, Contato, Anotacao € Compromisso, sendo que esta Ultima ¢ especializada para
cada um dos tipos de compromisso definidos: eventual, diario, semanal ou mensal, conforme
apresentado na Figura B.4.

Na ferramenta de Defini¢cdo de Processo do ambiente ODE, € possivel definir os tipos de
recursos, tanto humanos quanto de software, necessarios para a realizacdo de cada atividade.
Depois que os tipos de recursos foram definidos, pode-se, por meio da ferramenta de Alocagao de
Recursos, alocar recursos especificos (pessoas e ferramentas de software, respectivamente). No
que se refere a alocagdo de recursos, cria-se uma alocagdo de recurso humano, sendo que, para
cada alocacgdo, ¢ possivel definir a pessoa (o recurso humano) e o papel que a mesma vai exercer
na alocagdo, de acordo com suas competéncias. Além disso, ¢ possivel alocar ferramentas de
software para uma determinada atividade, de acordo com os tipos de recursos de software
requeridos pela mesma.

Cada desenvolvedor pode visualizar sua agenda. Na ferramenta de agenda, ¢ possivel
visualizar as alocagdes do desenvolvedor em determinadas atividades, sendo que essa
visualizagao pode ser refinada pelo projeto, subprocesso e o estado da alocacdo. Ainda por meio
da ferramenta de agenda, ¢ possivel selecionar uma ferramenta de software alocada a atividade
que o desenvolvedor esta alocado.

A classe agendaRrH representa a agenda de um recurso humano cadastrado no ambiente. A
classe Compromisso, como o nome ja diz, representa um compromisso que o desenvolvedor
possui, podendo ser ele eventual, didrio, semanal ou mensal. A classe Anotacao define um
pequeno lembrete que pode ser visualizado ao abrir a agenda. Por fim, um desenvolvedor pode
ter uma lista de contatos, representada pela classe contato.

Vale destacar que, por ser uma ferramenta basicamente de controle, sdo utilizadas muitas
classes de outros pacotes e poucas sao definidas neste, como ¢ possivel perceber pela Figura B.4.
Em relagdo aos atributos das classes dos pacotes ControleProcesso e AlocacaoRecurso, apenas

aqueles relevantes para a ferramenta de agenda estdo sendo mostrados. Para maiores informagdes
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sobre esses modelos, vide os documentos de especificagio de andlise das ferramentas de

Defini¢ao de Processos e Alocacdo de Recursos, respectivamente.
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ControleProcesso::Projeto

ControleProcesso:ProcessoProjetoEspecifico

ControleProcesso:ProcessoProjetoGeral

0.1

AlocacaoRecurso:EsforcoDespendido

data

gqtdHoras
ohsetvacan

1 ConhecimentoProcesso:KRecursoHumano

napel

-pre -sub
AlocacaoRecurso:AlocacaoRH
= NF o fr 0.1~ diinicioPrevista
ControleProcesso::Execucaoitividade 0.1 1 ControleProcesso::Atividade | 4 - th|_m_Prew$ta
- diinicioEfetiva
datalnicio astado diFimEfetiva
dedicacao
0.1 1 esforco
estado
-
* *
AlocacaoRecurso:AlocacaofFs
-
! 1
ControleProcesso:FerramentaSoftware
ControleProcesso::RecursoHumano
N 1
Compromisso
0.1
assunta
local AgenidaRH
hora 1 1
duracao *
descrican 1
realizado
Anotacao
CompromissoEventual CompromissoDiario CompromissoSemanal CompromissoMensal assunta
- - graulmportancia
data diaSemana diaMes descrican

Contato

name
profissan
localTrabalho
emails

Figura B.4 - Diagrama de Classes do pacote Agenda

+ | telefoneComercial
telefoneResidencial
fax

celular

endereca
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B.3 Projeto

B.3.1. Introducio

Este documento apresenta a especificacdo de projeto da ferramenta de Agenda do
ambiente ODE. Para a realizacio dessa atividade ¢ necessdrio saber a plataforma de
implementagdo. O ambiente ODE e por conseguinte a sua ferramenta de Agenda sdo
implementados usando a linguagem de programacdao Java, o banco de dados relacional
PostgreSQL e o framework de persisténcia de objetos Hibernate.

Essa atividade foi elaborada em duas etapas: Projeto Arquitetural e Projeto Detalhado. A
Secao B.3.2 apresenta o Projeto Arquitetural por meio de diagramas de pacotes. A Secdo B.3.3
apresenta o Projeto Detalhado para a ferramenta, apresentando os diagramas de classes de cada
componente da arquitetura do pacote principal da ferramenta de Agenda. A notacdo da UML foi

utilizada.

B.3.2. Projeto Arquitetural

O diagrama de pacotes da Figura 1 mostra as dependéncias existentes entre os pacotes
fisicos definidos para essa ferramenta. Esses pacotes espelham uma decomposicao com base no
dominio do problema e, portanto, o diagrama da Figura B.5 ¢ idéntico ao correspondente
diagrama da fase de andlise. Contudo, cada um desses pacotes ¢ decomposto segundo uma
arquitetura de cinco componentes, mostrada na Figura B.6.

O Componente de Dominio do Problema (Cdp), como o proprio nome indica, envolve
as classes relativas a abstragdes do dominio do problema e estd diretamente relacionado com os
modelos de analise.

O Componente de Geréncia de Dados (Cgd) ¢ responsavel pela persisténcia dos objetos,

tipicamente do Cdp e, por isso, depende deste.
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Figura B.5 - Diagrama de pacotes

O Componente de Geréncia de Tarefas (Cgt) trata das funcionalidades da ferramenta e,
portanto, esta diretamente relacionado aos casos de uso descritos no Documento de Especificacdo
de Requisitos. Para a realizacdo dos casos de uso, € necessario interagir com os objetos do
dominio do problema (Cdp) e com o Cgd para recuperar e armazenar esses objetos.

O Componente de Interacdo Humana (Cih) € responsavel pelas interfaces com o usudrio
e, para isola-las do restante do sistema, ha o Componente de Controle de Interagdo (Cci) que

separa o Cih dos pacotes contendo logica de negocio, a saber Cdp e Cgt.
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Figura B.6 - Arquitetura de Software Adotada

B.3.3. Pacote Agenda

O pacote Agenda contém as classes que definem as funcionalidades relacionadas a

agenda de um recurso humano no ambiente ODE.
B.3.3.1 — Componente do Dominio do Problema (Cdp)
O diagrama de classes do Componente do Dominio do Problema do pacote Agenda foi

criado a partir do modelo de analise, adequando-o a plataforma de implementagdo, como mostra

a Figura B.7.
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ControleProcesso::Projeto

ControleProcesso:ProcessoProjetoEspecifico

ControleProcesso:ProcessoProjetoGeral

0.1

-pre -sub

* *

ControleProcesso:Execucaoftividade | 4 1 | CortroleProcessoAtividade |

- datalnicio : String - estado : EstadoAtividade

AlocacaoRecurso:AlocacaoRH

T 0.1 1

+*

AlocacaoRecurso:AlocacaofFs

1

ControleProcessorFerramentaSoftware

- dtlnicioPrevista : Date . )

- diFimPrevista - Date . . AlocacaoRecurso:EsforcoDespendido
* | - dtinicioEfetiva : Date - data : Date

- diFimEfetiva . Date - gtdHaras Cint

- dedicacao : float - ohservacan : String

- esforco ; float

- estado : EstadoAlocacaoRH

1 ConhecimentoProcesso:KRecursoHumano
1 napel

ControleProcesso::RecursoHumano

. Contato
Compromisso ! - nome : String
0.1 - profissaon : String
- assunto : String - localTrahalho : String
- local : 5tring AgenidaRH - emails : String
- hora : String " 1 « | -telefonecComercial | String
- duracan : String * - telefoneResidencial . String
- descrican : String 1 - fax © String
- realizado : boolean - celular: String
ﬁl'). - ehdereco : String

CompromissoEventual

-data: Date

CompromissoMensal

CompromissoDiario CompromissoSemanal

- diahes :int

- diaSemana :int

+

Anotacao

- assunto : String
- graulmportancia ©int
- descrican : String

Figura B.7 — Componente de Dominio do Problema do pacote Agenda
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Em termos de projeto, poucas mudangas foram feitas em relagdo ao modelo de
classes do documento de anélise. Além dos tipos de atributos e das navegabilidades entre as
classes inseridos no modelo, uma alteragdo que merece destaque ¢ a criacao das classes
EstadoAlocacaoRH € EstadoAtividade, apresentadas no diagrama da Figura B.8, para
representarem, respectivamente, os estados dos objetos das classes AlocacaoRH €
Atividade, conforme discutido no Documento de Especificagdo de Projeto da ferramenta
de Alocacdo de Recursos. E importante saber que essas classes ndo sdo persistentes e tém
seus valores constantes, definidos pelos respectivos diagramas de estados, sendo que o
diagrama de estados da classe atividade pode ser encontrado em (SEGRINI, 2007).

Para cada estado da classe AlocacaorH, mostrado no respectivo diagrama de estado,
foi criada uma constante que, na linguagem em Java, ¢ um atributo publico (public,
representado no diagrama pelo simbolo ‘+’), estético (static, representado no diagrama pelo
sublinhado) e final, informando que o valor do atributo ndo pode ser alterado (ndo existe

representacao grafica correspondente para indicar essa propriedade).

EstadoflocacaoRH

- home : String

+ AGUARDANDO INICIO DA ATWVIDADE : EstadodlocacaoRH

+ AGUARDANDO INICIO DA PARTICIPACAD : EstadodlocacanRH
+ Bl AMDAMERNTD : EstadoslocacaoREH

+ EM AMDAMENTO PARA AIUSTES : EstadoAlocacaoREH

+ EM AWALIACAD PARA ENCEREAMERNTO : EstadoAlocacaoRH
+ ENCERRADA  EstadoAlocacaoRH

+ CANCELADA : EstadoAlocacanREH

Estadoitividade

- narme ; String

+ [MATIA - EstadoAtividade

+ AGLUARDANDO AUTORIZACAD  Estadostividade
+ B EXECUICAD | Estadoitividade

+ FINALIZADA  EstadoAtividade

+ ENCEREADA : Estadoitividade

+ SLISPEMSA  EstadoAtividade

+ CARCELADA  EstadoAtividade

+ CANCELADA Ell DEFIMITIVO - EstadoAtividade
+ MARCADA COMO EXCLUIDA  Estadoftividade

Figura B.8 — Classes de Estados
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B.3.3.2 — Componente de Geréncia de Dados (Cgd)

As classes do Componente de Geréncia de Dados t€ém como objetivo abstrair o
acesso ao banco de dados usado na implementacdo, dando maior flexibilidade e
transparéncia ao sistema.

Para desenvolver a camada de persisténcia de ODE, sdo utilizados os padroes
Objeto de Acesso a Dados (Data Access Object - DAO) (SUN, 2001) e Fabrica Abstrata
(GAMMA et al., 1995), incluindo o uso do framework de persisténcia Hibernate (BAUER
et al.,, 2005). O padraio DAO fornece uma interface flexivel entre aplicacdes e os
mecanismos de persisténcia (banco de dados, arquivo, memoria etc) e, portanto, o padrao
torna-se parte integrante da camada de persisténcia. A Figura B.9 mostra as classes de

utilitario da persisténcia de ODE.

DAOFactory
ObjetoPersistente PainelPersistente + gelDAQciasse | Class) - Obfect
- - + beginTrahsaction)  void
- id ; String - id : String + covminil - viold
-wersion : Long - wersion : Long + rofthack( © vold
+ getDefaultDAC(classe - Class)  Hib3DAD

Hih3DAQ Hibernate3DAOFactory
# salvar(ohj : Object)  void e . + getDAO(classe | Class) : Object
# excluir{obj . Object) : void fcrial + beginTransactiond : void
# obterPorlDiclasse | Class, id String | int) . Object + commit) ; void
# obterTodosiclasse | Class) : List + rollbackd : waid

Figura B.9 - Pacote Utilitario:: Persistencia::hibernate

Classes de dominio e itens graficos que devem ser persistidos devem herdar de
ObjetoPersistente € PainelPersistente, respectivamente. Além disso, cada classe
DAO correspondente a uma classe do dominio do problema deve herdar da classe Hib3DAO,
que implementa os métodos basicos de manipulacdo de objetos, a saber salvar, excluir,
obterPorld e obterTodos, usando o Hibernate. A Figura B.10 apresenta o diagrama de

classes do pacote Cgd da ferramenta Agenda.
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=2jinterface==
AgendaRHDAO

+ ohterPorRecursoHumanofrecursoHumano : RecursoHumano) : Ohject CompromissoEventualDAO

i

AgendaRHHib3 CompromissoEventualHib3

+ nbterPorRecursoHumanofrecursoHumano  RecursoHumano) | Object

ContatoDAO CompromissoDiarioDAO
ContatoHib3 CompromissoDiarioHib3
AnotacaoDAD CompromissoSemanalDAO
AnotacaoHib3 CompromissoSemanalHib3
CompromissoDAQ CompromissoMensalDAQ
CompromissoHib3 CompromissoMensalHib3

Figura B.10 - Componente de Geréncia de Dados do pacote Agenda

Conforme apontado anteriormente, todas as classes apresentadas na Figura B.10,
além de implementarem as interfaces mostradas, herdam da classe abstrata Hib3Da0. No
caso da classe AgendaRHHib3 foi necessario adicionar um método auxiliar para recuperar a
agenda de um recurso humano (método obterPorRecursoHumano), que retorna o objeto da
classe AgendaRH que se relacionam com um objeto RecursoHumano especifico. Isso ¢
necessario, porque na associagdo entre AgendaRH € RecursoHumano optou-se apenas pela
navegabilidade no sentido AgendaRH > RecursoHumano, conforme mostrado na Figura

B.7.
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B.3.3.3 — Componente de Geréncia de Tarefas (Cgt)

O Componente de Geréncia de Tarefas desse pacote possui as classes Aplagenda,
AplControlarCompromisso, AplCadastrarContato € AplControlarAnotacao. A classe
AplAgenda trata as funcionalidades relativas a selegdo e visualizagdo de alocagdes de
recursos humanos (caso de uso “Visualizar Alocacdes de Recurso Humano a Atividades™),
selecdo da ferramenta de trabalho (caso de uso “Selecionar Ferramenta de Trabalho™) e
visualizagdo das informagdes diarias do desenvolvedor (caso de uso ‘“Visualizar
Informagdes Diarias”). J& as classes AplControlarCompromisso, AplCadastrarContato €
AplControlarAnotacao, $3a0 responsaveis, respectivamente, pelo cadastro de
compromissos (caso de uso “Controlar Compromisso”), contatos (caso de uso “Cadastrar
Contato™) e anotacdes (caso de uso “Controlar Anota¢do’’) de um desenvolvedor. A Figura

B.11 mostra o diagrama de classes do Componente de Geréncia de Tarefas desse pacote.

Aplagenda

+ selecionarAlocacaoRecursoHumanoAtividaded @ int
+yisualizardlocacaoRecursoHumanoAtividade © int
+ selecionarFerramentaTrabhalhad int
+yisualizarinformacoesDiatias? @ int

AplControlarCompromisso

+incluirCompramissod) © int
+ alterarCompromissad int
+ consultarCampramissol Cint
+ eveluirCompromissol) @ int

AplCadastrarContato AplControlarinotacao
+ incluirContatod :int + incluirAnotacand ©int
+ alterarContatad :int + alterarAnotacaod @ int
+ cohsultarContatod :int + consultardnotacaod int
+ grcluirContatod :int + excluirdnotacaod ©int

Figura B.11 - Componente de Geréncia de Tarefas do Pacote Agenda

Pela Figura B.11, pode-se observar que nenhuma classe do Cgt possui

relacionamentos diretos com objetos dos pacotes Cdp e Cgd. Porém, objetos dos pacotes
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Cdp e Cgd sao instanciados dentro dos métodos das classes do Cgt, o que explica o
relacionamentos de dependéncia entre os pacotes Cdp, Cgd e Cgt mostrados na Figura B.6.
Além disso, as classes do Cgt possuem apenas métodos estaticos e, por isso, €
necessario informar ao controlador se um método foi executado corretamente ou ndo. Para
resolver tal problema, foram definidos tipos dos retornos padrdo dos métodos das classes
do Cgt do ambiente ODE, sendo eles nimeros inteiros, representados por constantes,

conforme apresentado na Tabela B.T.1.

Tabela B.T.1 — Tabela de Constantes de Retorno Padrao das Aplicacdes de ODE

Constante Valor Descricao
SUCESSO 0 Indica que a operagao foi realizada com
sucesso.
ERRO PERSISTENCIA 1 Indica que ocorreu algum erro ao tentar

atualizar dados.

ERRO CONCORRENCIA 2 Indica um erro decorrente do acesso

concorrente aos dados.

ERRO INESPERADO 3 Indica erros que ndo sdo tratados na aplicagao.
Essa defini¢do ¢ importante, pois, mesmo sem
saber o tipo de erro ocorrido, € possivel trata-lo,
evitando que ele acarrete maiores problemas
para o usudrio, como a indisponibilidade do

sistema.

Além dos tipos de retornos padrdo do ambiente, cada ferramenta desenvolvida
para o ambiente ODE pode necessitar de definir tipos de retornos especificos para mesma.
No caso da ferramenta deste trabalho, ndo foi necessario definir nenhum outro tipo de

retorno especifico.
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B.3.3.4 — Componente de Interacdo Humana (Cih)

O Componente de Interacdo Humana do pacote Agenda define as interfaces que
interagem com o usuario para a realizacdo dos casos de uso definidos no documento de
especificagdo de requisitos. Para a implementacdo desse componente foram seguidos os
novos padrdes de interface para ferramentas internas do ambiente ODE. A Figura B.12

mostra o componente de interacdo humana relativo ao pacote Agenda.

JanVisualizarAgenida PainelCadastrarContato
PainelinformacoesDiarias PainelControlarCompromisso
PainelAlocacaohtividade PainelControlarAnotacao

Liilitario:Ltiltariolnterface::IinterfaceFluxoTarefas::PainelFluxoTarefas

Figura B.12 - Componente de Interface Humana do pacote Agenda

A ferramenta € possui uma Unica janela (JanvisualizarAgenda) que comporta o
PainelFluxoTarefas. Esse painel agrupa e organiza a ordem de exibicdo dos painéis em
tela, conforme o novo padrao de interface desenvolvido para controlar o fluxo de tarefas
exercidas pelos usuarios em uma ferramenta do ambiente ODE, que se encontra mais
detalhado no Documento do Utilitario de Interface Grafica para Fluxos de Tarefas

O painelInformacoesDiarias apresenta para o desenvolvedor as principais
informacodes diarias sobre suas alocacdes no ambiente ODE, seus compromissos € suas
anotagdes, tratando do caso de wuso Visualizar Informagoes Diarias. Ja o
PainelAlocacaoAtividade apresenta as alocagdes a atividades que o desenvolvedor
possui no ambiente ODE, sendo ainda possivel selecionar ferramentas de software

disponiveis, registrar esforcos despendidos e solicitar encerramento da participagdo na
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atividade, conforme a descri¢ao dos casos de uso Visualizar Alocagoes de Recurso Humano
a Atividades, Selecionar Ferramenta de Trabalho e Registrar Esfor¢o Despendido
(ferramenta AlocaODE) e o evento Solicitar Encerramento da Participa¢do na Atividade
do caso de uso Controlar Andamento de Alocacdo de Recurso Humano a Atividade
(ferramenta AlocaODE) .

Os painéis PainelControlarCompromisso, PainelControlarAnotacao e
PainelCadastrarContato mostram para o desenvolvedor funcionalidades relacionadas ao
controle de compromissos, cadastro de contatos e cadastro de anotagdes, conforme a
descricdo dos casos de uso Controlar Compromisso, Controlar Anota¢do e Cadastrar
Contato.

Conforme discutido na préxima se¢do, um objeto controlador ¢ responsavel pela
exibicdo de todas as interfaces do sistema, o que explica a inexisténcia de relacionamentos

entre os objetos do Cih.
B.3.3.5 — Componente de Controle de Interacido (Cci)
O Componente de Controle de Interacdo tem como objetivo fazer a comunicacio

de dados entre os objetos da interface da ferramenta (Cih) e as classes de aplicacao (Cgt),

como mostra a Figura B.13.
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Cih:PainelinformacoesDiarias

Utilitarioz:Interface:InterfaceFluxoTarefas::PainelFluxoTarefas

Cih:PainelAlocacaoitividade

0.1

0.1
1
Utilitario::Interface:InterfaceFluxoTarefas::CtriFluxoTarefas CihzPainelControlarCompromisso
0.1
Z‘B Cihz:PainelControlar Anotacao
0.1

0.

=y
iy

CihzzJanVisualizarAgenda | 0.1 Cih::PainelCadastrarContato

Cgt:AplCadastrarContato

Cgt:Apligenda

Cgt::AplControlarCompromisso

Cgt:AplControlarAnotacao

AlocacaoRecurso:Cat:AplRegistrarEsforcoDespendido

+incluirEsforcoDespendidol) ¢ int

+ alterarEsforcobespandidad :int AlocacaoRecurso:Cyt:AplControlarlocacaoRH
+ consultarEsforcobespendidal ©int
+ exeluirEsforcoDespendidad ©int + solicitarEncerramentoP articipacacAtividade © int

Figura B.13 - Componente de Controle de Interacio do Pacote Agenda

A navegabilidade no sentido de ctrlagenda para as classes do Cgt, tanto da
ferramenta Agenda quanto da ferramenta de Alocacdo de Recursos, ¢ justamente feita para
permitir que as funcionalidades da ferramenta possam ser utilizadas por outras ferramentas
do ambiente ODE e, caso exista necessidade de modificar a interface, apenas o controlador
deve ser reformulado.

Quando uma interface solicita a realizacdo de uma funcionalidade de uma classe
de aplicacdo (classe do Cgt), essa ¢ feita por meio do controlador (ctrlagenda), sendo que
este conhece todas as operagdes necessarias para atender as requisi¢des das interfaces.
Ap0s a aplicagdo ser requisitada, a aplica¢do retorna um resultado para o controlador que o
interpreta e atualiza as interfaces de acordo com as necessidades.

Conforme mostra a Figura B.13, a classe ctrlagenda herda de

CtrlFluxoTarefas, que ¢ um controlador especial para controle de fluxo de tarefas. Ele
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possui um componente de interface, PainelFluxoTarefas, que implementa varios
métodos para auxiliar o agrupamento e a ordem de exibi¢do de outros painéis em tela. Mais
detalhes sobre essa interface pode ser visto no Documento do Utilitario de Interface Gréfica
para Fluxos de Tarefas.

Apesar dos métodos nao estarem explicitos no diagrama da Figura B.13, o
controlador possui varios métodos, cujas principais funcionalidades sdo de atualiza¢do das
interfaces e de requisi¢des as aplicagoes.

Vale a pena destacar que somente os métodos utilizados pela ferramenta Agenda
das classes AplAlocacaoRecurso € AplRegistrarEsforcoDependido da ferramenta de
Alocagao de Recursos estao explicitos na Figura B.13. No Documento de Especificagao de
Projeto da ferramenta de Alocacao de Recursos ¢ possivel ver todos os métodos dessas

classes.
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Anexo C

Documento do Utilitario de Interface Grafica para

Fluxos de Tarefas

C.1 Introducao

Apesar de um software ser reconhecido principalmente pelas suas funcionalidades,
um outro fator de grande importincia que também se destaca ¢ a usabilidade do mesmo,
que, se for alta, proporciona uma maior satisfacao dos clientes.

Um aspecto altamente relacionado com a usabilidade de um sistema ¢ a interface com
o usuario. Essa deve ser construida de modo que toda interacdo com o usudrio seja feita de
uma maneira bem natural, proporcionando maior facilidade na utilizacdo do software.

Este documento tem como objetivo apresentar um utilitdrio de interface grafica
orientada a tarefas, desenvolvido para ser utilizado por ferramentas do ambiente ODE, caso
essas necessitem. A Se¢do C.2 apresenta o projeto desse utilitario, descrevendo
sucintamente as principais classes envolvidas. A Secao C.3 apresenta o layout da interface.
A Se¢do C.4 trata de como utilizar esse utilitario. Por fim, a Se¢do C.5 apresenta algumas

consideragdes finais.

C.2 Projeto

Nesta secdo ¢ apresentado o diagrama de classes referente ao utilitario de interface
grafica para fluxo de tarefas, bem como a definicdo das principais classes envolvidas. A
Figura C.1 apresenta o diagrama de classes da interface. Como se pode perceber, em
relagdo a arquitetura padrdo do ambiente ODE, dois pacotes sdo tratados neste utilitario: o

Componente de Interacdo Humana (CIH) e o Componente de Controle de Interacao (CCI).
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Cei

interfaceFiocoTarefas:: Coi: AplicacaoFerramenta

- oPriGerenciador : GerenciadorfFerramentas
# oProFerramenta | FerramentaSoftwarelnterna

+ pubAtribuirGerenciadorioParGerenciador ; GerenciadorFerramentas) ; void
+ oPubObterGerenciadorFerramentas | GerenciadorFerramentas

+ oPubObterAplPrincipald) | AplPrincipal

+ pubAtribuirFerramentaloParFerramenta : FerramentaSoftwarelnterna) : void
+ oPubobterFerramental) | FerramentaSoftwarelnterna

+ pubiniciardplicacaoGraticar) | vold

+ pubFinalizar) : void
interfaceFixoTarefas:: Cci:: AplicacaoFerramentaProjeto

# oProProjeto : Projeto

+ pubAtribuirProjetoprojeto : Projeto) © woid
+ oPuhOhterProjeto) : Projeto

ChiFipoTarefas

+ setSubTarefaExecutadad  void 1

Cih

JPanel

i

1

Ay

PainelGuia

1 1 1 1

PainelFluxoTarefas

JButton

%

+ montarinterfaced : void
+ addiparTarefa : BotaoTarefa) : void
+ addAll{parTarefas : List) : void

1

0.x

BotaoTarefa

- home : String

+ add{parSubTarefa : BotanSubTarefa) ; void

+ addAll{parSubTarefas : Listh : void
+ getSubTarefas( : List

+ getMamer) | String

+ setMomelpartome ; String) : woid

1

depende de

0.7 * ’—\b*

PainelNavegador

- btAnteriar : JButton
- htProximo : JButtan

PainelMensagem

- Ihhlensagem : int

+ setMensagemiparbensagem : String) ; void
+ getiensagem : String

PainelConteudo

+ exihirPainel{parBotaoTarefa : BotaoTarefa) : void

BotaoSubTarefa

- nome : String
- mensagerm : String
- painel : JFPanel

+ setMlomedpartlome ; String) : woid
+ gethamed) : String

+ setPainel{parPainel : JPanel) : void
+ getPainel) : JPanel

+ adicionarDependenciaiparDependencia ; BotaoSubTarefa) ; void
+ adicionarTodasDependencias{parSubTarefas : List)  void
+ sethensagemiparbensagem : String) : void

+ getiensagemd : String

Figura C.1 — Diagrama de classes do Utilitario de Interface
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As classes ctrlFluxoTarefas € PainelFluxoTarefas representam, respectivamente, o
controlador de interface desse utilitario e o painel responsavel por exibir e controlar o fluxo de
tarefas da interface. E importante lembrar que a classe ctrlFluxoTarefas herda da classe
AplFerramentaProjeto, que por sua vez herda de aplFerramenta. Por isso, qualquer classe
que herdar da classe ctrlFluxoTarefas precisarda implementar os métodos abstratos da classe
AplFerramenta.

As classes PainelMensagem € PainelConteudo servem para exibir a mensagem € o
painel associados ao BotaoSubTarefa, respectivamente. A classe PainelGuia € responsavel por
exibir os botdes das tarefas e subtarefas. J& o PainelNavegador € responsavel por exibir os
botdes que permitem navegar pelas subtarefas.

Como a idéia principal deste utilitario de interface grafica ¢ controlar o fluxo de tarefas, as
classes BotaoTarefa € BotaoSubTarefa representam, respectivamente, uma tarefa e uma
subtarefa na interface.

Fazendo uma analogia, 0 PainelFluxoTarefas pode ser comparado ao componente Java
JMenuBar. BotaoTarefa atua como se¢ fosse um JMenu € BotaoSubTarefa cCOmo um
JMenultem.

Seja o seguinte exemplo: para se criar uma barra de menu com um menu Arquivo € um

item Novo nesse menu, teria de ser implementado o seguinte codigo:

JMenuBar barraMenu = new JMenuBar () ;

JMenu menuArquivo = new JMenu (“Arquivo”) ;
JMenulItem menultemNovo = new JMenultem (“Novo”) ;
barraMenu.add (menuArquivo) ;

menuArgquivo.add (menultemNovo) ;

O mesmo exemplo poderia ser implementado utilizando o0 PainelFluxoTarefas,

conforme abaixo.

PainelFluxoTarefas painel = new PainelFluxoTarefas() ;

BotaoTarefa tarefaArquivo = new BotaoTarefa (“Arquivo”) ;
BotaoSubTarefa subTarNovo = new BotaoSubTarefa (“Novo”, pnelSubTar) ;
painel.add(tarefa”Arquivo) ;

tarefaArquivo.add (subTarefaNovo) ;
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Analisando os dois trechos de codigo, pode-se perceber que a Unica diferenga estd no
construtor de BotaoSubTarefa, que possui um parametro pnelSubTar representando o painel
associado a subtarefa. Esse painel deve ser criado previamente e passado como parametro no
construtor. Além disso, qualquer controlador desenvolvido herdando de ctr1FluxoTarefas deve
conhecer os painéis especificos das subtarefas e vice-versa. Ou seja, deve haver associagdes com
navegabilidade dupla entre esse controlador e os painéis das subtarefas.

Por fim, ¢ valido ressaltar que as classes PainelFluxoTarefas, PainelNavegador,
PainelMensagem, PainelConteudo e PainelGuia € as classes BotaoTarefa e
BotaoSubTarefa herdam, respectivamente, das classes JPanel e JButton, sendo essas
componentes graficos da linguagem Java. Além disso, no diagrama apresentado, apenas os
principais atributos e métodos foram mostrados. Algumas classes de painéis que foram utilizadas

apenas para organizar a estrutura da interface nao foram mostradas. Sao elas: pPainelInferior,
PainelEsquerda, PainelDireita, PainelSubTarefas, PainelTarefasExecutadas e

PainelTarefasNaoExecutadas.

C.3 Implementacao

Esta se¢do apresenta a interface do utilitario de controle de fluxo de tarefa, bem como o
funcionamento do mesmo. A Figura C.2 mostra esse utilitario aplicado a ferramenta de Geréncia

de Riscos do ambiente ODE.
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Plano de Riscos - Versédo 1.0

Guia de Tarefas

Riscos

@

Identificar Riscos

4

Ayaliar Riscos

Definir Riscos
Gerenciados

Identificar Riscos

Risco

Falta de comprometimento dos usuarios

Acréscima de funcionalidades (gold plating

Desenvalvimento ndo atende & especificacdo

Introdug 3o de novas tecnologias

Subcontratagdo (desenvolvimento externa)

Uzo de recursos ou desempenho inadequados

Alto grau de rotatividade de pessoal

Cronograma e orgamento ndo realistas

Equipe insuficiente ou inadequada

Falta de compromisso da geréncia

Falta de conhecimento da equipe

Falta de uma metodaologia de projeto efetiva

Escopofobjetivas ndo claros
MEo entendimento dos requisitos
Reguisitos instaveis

OO OO OO O EECO O EEEE

W

Planejar Apdes

<

Finalizar Plano de
Riscos

Mensagem Havegador

Selecione os riscos identificados no projeto. [:

Figura C.2 - Utilitario de Interface Aplicado a Ferramenta de Geréncia de Riscos

Na figura C.2, existe apenas uma tarefa (Riscos) com cinco subtarefas (Identificar Riscos,
Avaliar Riscos, Definir Riscos Gerenciados, Planejar A¢des, Finalizar Plano de Riscos). Cada
BotaoSubTarefa ¢ interligada a um painel, que representa a interface da subtarefa a ser
executada, e a uma mensagem de informacao, sendo esses sempre exibidos quando a subtarefa ¢
selecionada.

No exemplo da Figura C.2, o BotaosubTarefa “Identificar Riscos” estd associado ao
painel no qual os riscos sdo identificados e com a mensagem “Selecione os riscos identificados
no projeto”. Tanto o painel quanto a mensagem sao criados por quem utiliza a interface e eles sao
apenas passados como parametros para serem utilizados na mesma.

A Figura C.3 explica cada detalhe da interface implementada.
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Plano de Riscos - Versao 1.0

rGuia de Tarefas | ridentificar Riscos
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Subcontratagdo (desenvolvimento externa)
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Alto grau de ratatividade de pesgoal
Cronagrama e argamenta ndo realistas

Equipe insuficiente ou inadequada L1l 5
Falta de compromisso da geréncia

Avaliar Risco

alh

Falta de conhecimento da equipe

Falta de uma metodologia de projeto efetiva
Escopofobjetivas ndo claros

Mao entendimento dos requisitos
Requisitos instaveis

Definir Riscos
Gerenciados

OO0 OO EORECOEOREREE]

Mensagem Mavegador -

Selecione os riscos identificados no projeto. Q ' ‘ r;

==

Figura C.3 — Detalhes da Interface Implementada

Os nimeros na figura apontam para informagdes importantes da interface, conforme

descrito abaixo:

1.

Botdes de Tarefas: representam as tarefas do processo sendo suportado pela interface,
sendo que cada tarefa possui um conjunto de subtarefas.

Botoes de Subtarefas: representam as subtarefas de uma tarefa, para as quais ha painéis e
mensagens especificos.

Painel de Mensagem: representa o local onde ¢ exibida a mensagem associada a subtarefa
selecionada.

Painel Navegador: tem como funcionalidade navegar entre as subtarefas da interface. A
navegacao ¢ feita entre todas as subtarefas habilitadas para serem executadas, desde a
primeira subtarefa da primeira tarefa até a ultima subtarefa ultima tarefa.

Painel Conteudo: representa o local onde ¢ exibido o painel associado a subtarefa

selecionada.
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C.4 Utiliza¢ao

Esta se¢ao mostra um passo-a-passo para se utilizar o utilitario de interface grafica para

fluxo de tarefas.

Para construir uma interface baseada nesse utilitario, ¢ necessario efetuar as seguintes

etapas, ilustradas com o exemplo da Figura C.3:

1.

Defina quais serdo as tarefas e subtarefas do sistema, projetando os respectivos
painéis e mensagens de cada subtarefa.

Implemente os painéis de cada subtarefa.

Crie um controlador que herde da classe ctrlFluxoTarefas, apresentada no
diagrama de classes da Figura 1. No exemplo da geréncia de riscos, esse
controlador € ctrlGerenciaRiscos.

Instancie o painel de fluxo de tarefas do controlador criado no passo anterior
(painelFluxoTarefas = new PainelFluxoTarefas() ;).

Crie as tarefas, sendo que para cada tarefa ¢ necessario passar o nome para o
construtor da mesma (no exemplo, BotaoTarefa riscos = new
BotaoTarefa(“Riscos");)

Crie as subtarefas, sendo que, para cada subtarefa, ¢ necessario passar como

parametros o nome e o painel criado no passo 2 (no exemplo, BotaoSubTarefa

identificarRiscos = new BotaoSubTarefa (“Identificar Riscos”,
painelIdentificarRiscos);)

Relacione uma mensagem a cada subtarefa, utilizando o método setMensagem e
passando a mensagem como parametro (no exemplo,
identificarRiscos.setMensagem(“Selecione os riscos identificados
no projeto”) ;).

Inclua todas as subtarefas na tarefa, conforme projetado no passo 1. Para incluir
uma subtarefa em uma tarefa, basta utilizar o método add da tarefa, passando a
subtarefa como pardmetro (no exemplo: riscos.add(identificarRiscos) ;).

Faga isso para todas as subtarefas.
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9. Inclua todas as tarefas no painel de fluxo de tarefas instanciado no passo 4. Para
tal, basta utilizar o método add do painel para cada tarefa, passando a tarefa como
parametro (no exemplo, painelFluxoTarefas.add (riscos) ;).

10. Monte a interface, utilizando o método do painel de fluxo de tarefas

montarinterface (painelFluxoTarefas. montarInterface ());

A Figura C.4 apresenta o modelo de classes do exemplo de utilizagdo da interface na

ferramenta de Geréncia de Riscos.

CiriFhocoTarefas PainelFluxoTarefas
1 0.1
1
n.=*
CtriGerenciaRiscos BotaoTarefa
1
JPanel

ﬂl 1 depende de

PainelldentificarRiscos

0.1

Figura C.4 — Modelo da Utilizacao da Interface

Pequenas consideragdes devem ser feitas a respeito da construcao da interface. O passo
7 € opcional. Caso nao seja efetuado, nada sera exibido no painel de mensagem.

Outro passo opcional, ndo mostrado anteriormente, ¢ a utilizagdo de dependéncias entre
as subtarefas, ou seja, nos casos em que uma subtarefa s6 pode ser executada se todas suas
subtarefas tiverem sido executadas. Para isso, ¢ necessario utilizar o método setDependencias
para cada subtarefa, passando como parametro uma lista de subtarefas das quais a subtarefa

depende e, sempre que uma subtarefa for executada, ¢ necessario informar ao controlador que a
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mesma foi executada, utilizando o método setSubTarefaExecutada da classe ctrlFluxoTarefas.
Sendo assim, a subtarefa atual ¢ atribuida como executada.

Além disso, como as classes BotaoTarefa € BotaoSubTarefa herdam da classe
JButton, qualquer método desta ultima pode ser executado pelas mesmas, como por exemplo,

alterar o icone de uma subtarefa.

C.5 Consideracoes Finais

O utilitario de interface grafica para fluxo de tarefas proporciona, de uma maneira geral,
maior usabilidade para sistemas que possuem uma série de passos ou tarefas a serem executadas,
tornando-as mais amigaveis.

Antes de utilizar a interface, o desenvolvedor deve fazer uma anélise se esse tipo de
interface realmente cabe a sua aplicagdo, pois, como ja dito, esta se comporta especialmente bem

em casos em que ocorrem fluxos de tarefas a serem executadas.
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