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RESUMO

SIMAO, William. SOLUCAO DE SOFTWARE PARA O AUXILIO NA GESTAO DE PRO-
DUCAO EM PROJETOS DE DESENVOLVIMENTO DISTRIBUIDO 63 f. Trabalho de Con-
clusdo de Curso - TECNOLOGIA EM ANALISE E DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS
, Universidade Tecnoldgica Federal do Parana . Cornélio Procopio, 2014.

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de uma solucdo de software para auxiliar o gerencia-
mento de produgdo em um ambiente distribuido. E exposto o contexto geral sobre caracteristicas
que permeiam este ambiente, entre beneficios e desafios de sua aplica¢do. Sdo apresentados os
principais focos de estudo sobre o gerenciamento de produgdo, que trouxeram qualidade ao de-
senvolvimento do produto final. Complementando com a defini¢do de tecnologias e ferramentas
utilizadas para seu desenvolvimento, bem como os processos que foram ser aplicados. Também
¢ apresentado o método utilizado para a sua validacdo e a coleta sobre os resultados gerados.
O produto final deste trabalho auxilia a coordenagdo de atividades, organizacdo de equipes e
papéis no ambiente de desenvolvimento distribuido.

Palavras-chave: Desenvolvimento Distribuido de Software, Gestdao de Produgdo, Processo de
Producao



ABSTRACT

SIMAO, William. SOFTWARE SOLUTION FOR AID IN PRODUCTION MANAGEMENT
FOR DISTRIBUTED DEVELOPMENT PROJECTS. 63 f. Trabalho de Conclusdo de Curso
— TECNOLOGIA EM ANALISE E DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS , Universidade
Tecnoldgica Federal do Parana . Cornélio Procépio, 2014.

This document presents the development of a software solution to assist production manage-
ment in a distributed environment. It exposed the general context of characteristics that perme-
ate this environment, between benefits and challenges of your application. Are the main focus
of study on production management, which brought quality to the development of the final pro-
duct. Complementing the definition of technologies and tools used for its development and the
processes that were being applied. It also presents the method used for its validation and the
collection of the results generated. The final product of this work helps the coordination of
activities, organization of teams and roles in distributed development environment.

Keywords: Development Distributed Software, Process of Production, Management of Pro-
duction
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1 INTRODUCAO

Este capitulo apresenta a conceituagdo tedrica sobre o Desenvolvimento Distribuido de
Software (DDS), bem como as caracteristicas de sua aplicagcdo, os problemas encontrados em
torno deste ambiente, a justificativa do tema elucidado e os pontos significantes que o desenvol-

vimento deste trabalho proporcionou.

1.1 CONTEXTO GERAL

O DDS ocorre quando equipes e/ou empresas cooperam e colaboram para desenvolver
um mesmo projeto ou parte dele (L’ERARIO, 2009). O desenvolvimento distribuido € uma

estratégia que procura evidenciar reducdo de tempo e de gastos econdmicos.

Segundo Oliveira et al. (2013), a adoc@o do DDS € uma realidade aplicada em grandes
empresas € ndo somente uma tendéncia. Os engenheiros de software estdo reconhecendo a
grande influéncia dessa forma de trabalho e buscam modelos que facilitem o desenvolvimento
com equipes geograficamente distantes (AUDY; PRIKLADINICKI, 2007)

O ambiente de desenvolvimento distribuido envolve uma série de desafios. Os projetos
em ambientes DDS apresentam falhas em aspectos sociais (na comunicagdo) e técnicos (de
documentagdo). Estas falhas ocorrem em funcao da distincia fisica e dispersdo temporal das

equipes/sites alocados em projeto.

A Tabela 1 apresenta uma pesquisa realizada pelo Standish Group sobre 0s riscos em
projetos de desenvolvimento de software. Esta pesquisa organiza a classificacdo dos projetos
analisados em: bem sucedido (concluido dentro do prazo e no custo estipulado), fracassados
(cancelados antes de serem concluidos) e desafiadores (concluidos, com gastos superiores ao

previsto e com prazo maior).
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Tabela 1: Manifesto CHAOS, entre os anos de 2004 - 2012

Status 2004 2006 2008 2010 2012
Bem sucedidos 29% 35% 32% 37% 39%
Fracassados 18% 19% 24% 21% 18%

Desafiadores 53% 46% 44% 42% 43%
Fonte: Group (2014)

A Tabela 1 constata que menos da metade dos projetos sdo iniciados e concluidos de
forma bem sucedida. Os projetos nomeados desafiadores obtiveram menor incidéncia desde

2004, contudo, ocorrem com frequéncia e superam 40% do mercado de desenvolvimento.

Alguns motivos que justificam as falhas no desenvolvimento decorrem da falta de com-
preensao dos requisitos do sistema e da finalidade do projeto. Estas falhas ganham proporc¢des
ainda maiores em ambientes DDS, devido a dispersao de equipes e empresas, (L_ERARIO,

2009).

Visando reverter ou diminuir as falhas no desenvolvimento de projetos sdo utiliza-
das solugdes que oferecem maior exequibilidade ao DDS. Segundo Marckzak (2013), muitas
solugcdes se baseiam em caracteristicas especificas, como a comunicag¢ao, deixando de lado ou-
tros fatores, como a preocupa¢do com coesdo e consisténcia de informacoes, em todas fases de

desenvolvimento de um projeto DDS.

1.2 OBIJETIVO

Este trabalho apresenta como objetivo disponibilizar uma solu¢do de software para
auxiliar o gerenciamento da producdo em um ambiente de desenvolvimento distribuido. Esta
solu¢do permite minimizar os desafios sobre a produgdo em ambientes distribuidos, oferecendo
ao gerente de um projeto DDS opcdes de organizagcdo e gerenciamento sobre a producdo de

colaboradores e equipes distribuidas utilizando atividades e artefatos produzidos.

1.2.1 PONTOS SIGNIFICANTES

O desenvolvimento deste trabalho procurou reduzir desafios referentes ao gerencia-
mento de producdo no ambiente DDS. A utilizagcdo da solucdo final oferece ao Administrador
de um projeto DDS a personalizacao sobre o processo de desenvolvimento, organizando fases e
atividades que devem ser desenvolvidas. Além disso, permite verificar o fluxo de trabalho atual,

autenticando Gerentes responsdveis por monitorar cada equipe do projeto.

Os gerentes autenticados em um projeto possuem a capacidade de organizar quais
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atividades serdo desenvolvidas e designar os respectivos colaboradores responsdveis pela sua
execucdo. Também podem supervisionar sua equipe a partir do controle individual de producdo,

verificando se existe uma sobrecarga ou folga de trabalho para determinados colaboradores.

Ja os Colaboradores alocados em uma equipe podem verificar as suas atividades, con-
sultar suas especificacdes e ao fim deste processo, enviar o artefato produzido. Desta forma,

este trabalho enfatizou os seguintes pontos:

e Ciclo de Vida: Capacidade de personalizacdo de um ciclo de vida (processo de desen-
volvimento) adequando-se a realidade de cada projeto. Permitindo a constru¢cdo de uma
estrutura com fases, atividades e artefatos envolvidos no desenvolvimento deste, abran-
gendo a vida do sistema, desde a definicdo de requisitos até a conclusido do desenvolvi-

mento.

e Gerenciamento de Fases: Capacidade em organizar todas as etapas do desenvolvimento
de um projeto DDS. Oferecendo auxilio durante a concepcao, andlise, desenvolvimento,

teste, implantacao e manutencdo de um projeto.

e Gerenciamento de Atividades: Eficiéncia para definir em cada Fase uma colecdo de Ati-
vidades. Aonde cada atividade possui um conjunto de informacdes para auxiliar o seu

desenvolvimento, gerando tarefas para colaboradores e artefatos para o projeto.

e Geréncia de Equipe: Permite a divisdo hierarquica dos colaboradores do projeto. Ofere-
cendo uma estrutura de permissao e monitoramento sobre a produgdo individual de cada
equipe lotada em um projeto. Com essa divis@o, um Administrador pode controlar e ve-
rificar o fluxo total do projeto, enquanto os Gerentes coordenam atividades e artefatos em

sua equipe.

e Geréncia de Colaboradores: Capacidade para autenticar somente os colaboradores que
participam do desenvolvimento do projeto. Permitindo o escalonamento de equipes e

gerentes.

e Geréncia de Papéis: Possibilidade em alocar os colaboradores em funcdes diferentes em

cada equipe de um projeto.

e Gerenciamento de Projetos: Permite a elaboracdo de um planejamento sobre um objetivo
particular de cada projeto. Desta forma, é possivel mensurar dados técnicos, como o con-
trole de colaboradores, equipes e gerentes alocados neste. Além de oferecer informagdes

relevantes, tal como o marco inicial do projeto, total de dias gastos e possibilidade em
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verificar atividades que ficaram ociosas ou nio foram desenvolvidas, destacando a capa-

cidade de otimizar o ciclo de vida para projetos futuros.

Geréncia de Status de Projeto: Capacidade em controlar o estado atual do projeto. Con-
tendo possibilidades que englobam a conclusdo, o desenvolvimento ou o cancelamento

deste.

Registro de Atividades: Capacidade para que cada colaborador verifique as atividades que
foram alocadas para si, contendo instrugdes para a sua realiza¢do e op¢ao para o envio de

artefatos para os Gerentes alocados no projeto.

Controle de Qualidade e Status de Atividades: Permite que os Gerentes verifiquem a
qualidade de cada Artefato desenvolvido pelos colaboradores de sua equipe. Além disso,
permite verificar se os Artefatos apresentam um resultado satisfatério, modificando o

status da Atividade para concluida ou em desenvolvimento.

Acompanhamento de Log’s: Possibilidade em verificar o desenvolvimento individual em
relacdo as atividades de cada colaborador. Estimando informagdes relevantes sobre a
atividade desenvolvida, se foi produzido algum artefato, o tempo gasto e total de dias

trabalhados.

Relatérios: Opgado de gerar relatérios referentes a produ¢ao no ambiente DDS. Os re-
latérios apresentam informagdes sobre a producdo de cada colaborador alocado em uma
equipe, desta forma, sdo associados os dados referentes ao desenvolvimento de atividades,

do tempo utilizado para a realizacdo de uma tarefa tarefa e do total dias gastos.

ORGANIZACAO DO TEXTO

Este trabalho encontra-se estruturada em seis capitulos. Neste primeiro capitulo foi

apresentado o contexto geral referente aos problemas e ao objetivo deste trabalho, por fim sdo

demonstrados os pontos significantes que o seu desenvolvimento atingiu. No segundo capitulo

¢ apresentado a conceituacdo tedrica sobre o DDS, os processos, o gerenciamento de produgdo

e a pesquisa referente aos trabalhos similares. No terceiro capitulo estdo concentradas as pes-

quisas referente aos métodos e processos utilizados para o desenvolvimento da solucdo final.

No quarto capitulo é apresentada uma descri¢ao sobre o processo de desenvolvimento adotado,

as atividades e artefatos produzidos. No quinto capitulo é exposta a forma como ocorreu a

valida¢do desta solugdo, apresentando os resultados finais coletados. No ultimo capitulo estdo
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apresentados os pontos referentes ao conhecimento gerado por este projeto e a expectativa sobre

trabalhos futuros.

Ao fim deste documento encontram-se os apéndices referentes aos artefatos produzidos
e o registro de cada reunido realizada. Cabe salientar que todas as Figuras utilizadas para a
elaboracdo deste trabalho que possuem autoria prépria nao foram referenciadas. De modo que
somente imagens ou tabelas referente aos trabalhos de outros autores foram creditadas para a

consulta.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo apresenta a fundamentago tedrica sobre os principais topicos abordados
para aumentar a qualidade do produto final deste trabalho. Sao apresentados conceitos referen-

tes as caracteristicas sobre o DDS, Processos de Producdo e a Gestao de Produgio.
2.1 DESENVOLVIMENTO DISTRIBUIDO DE SOFTWARE

O DDS ¢ uma realidade aplicada em diversas organizagdes tecnoldgicas, fruto da
globalizagao entre o relacionamento de empresas, que acaba gerando um ambiente com no-

vos e grandes desafios para o processo de desenvolvimento (AUDY; PRIKLADINICKI, 2007).

A aplicacdo do DDS pode ocorrer a partir da classificacdo entre o relacionamento de

empresas ou a partir da distancia geografica. A Figura 1 ilustra este cendrio.

o Onshore Offshare
a
w
E‘ Terceiritacs Onshore Offshore
irizag h
v SreeinzagEe QOutsourcing Qutsourcing
E L
LT
2
E Departamento Onshore Offshore
ou N
E subsidiaria Insourcing Insourcing
k]
3 - [_Mesmo Pals ][ Oufro Pals |,
\}
Distancia fisica 14

Figura 1: Relacio entre empresas e distancia geografica sobre o DDS.
Fonte: (ROBINSON M, 2009)

Conforme € apresentado na Figura 1, o DDS pode ser organizado a partir de dois
modelos. No modelo Onshore ocorre quando empresas que desenvolvem um mesmo projeto
estdo localizadas no mesmo pais, ja no modelo Offshore as empresas estdo localizadas em paises
diferentes. No Offshore ocorre maior dificuldade em gerenciar projetos devido a dispersao,
porém evidencia a reducdo de custos e despesas, além de maximizar a eficiéncia operacional

(ROBINSON M, 2009).
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O Outsourcing (ou terceirizagao) ocorre quando uma empresa delega atividades para
serem desenvolvidas em outras empresas. No Insourcing (ou departamento/subsidiario) as ati-

vidades sdo delegadas para a mesma empresa, porém em setores diferentes.

O DDS permite que diferentes equipes, sites ou empresas dispersas geograficamente ou
temporalmente, desenvolvam um mesmo projeto, evidenciando o ganho de beneficios econdmi-
cos, produtivos e qualitativos. Contudo, a aplicagdo apresenta diversos riscos, segundo Priklad-
nicki et al. (2010) podem ocorrer problemas na coordenacdo de equipes, divisdo de tarefas,

identificac@o de papéis e responsabilidades.

Demais conflitos e desafios decorrem no gerenciamento e monitoramento das ativida-
des entre empresas ou equipes; falta de processos e regras comuns; comunicacao; e infraestru-

tura de suporte as atividades de cada equipe (OLIVEIRA et al., 2013).

2.2 PROCESSO DE PRODUCAO

O processo de producgdo representa um conjunto de operacdes relacionadas ao processo
de fabricacdo de um produto. Segundo Oliveira (2003), o processo de producdo deve ocorrer
com qualidade, procurando identificar o quanto antes nao conformidades no desenvolvimento

de um bem, produto ou servigo.

Existem dois focos no processo de produgao, o simples (somente um produto é pro-
duzido) e o multiplo (em que diversos produtos sdo produzidos). Segundo Luder et al. (2013),
ambos possuem um gerenciamento complexo devido aos diversos métodos de eficiéncia que

devem ser abordados.

Os métodos de eficiéncia procuram evidenciar a menor aplicacdo possivel de materiais
para a producdo de um produto, (VASCONCELLOS; GARCIA, 2004). Sendo assim, o custo
e o tempo para a sua producdo serdo menores, porém deve-se atentar para a qualidade final

apresentada.

Segundo Carvalho e Paladine (2005), o conceito de qualidade em um produto deve ser
compreendido como oferecimento de valor ao cliente e deve reforcar a posi¢cao competitiva da
empresa em seu mercado de atuacdo. Os processos de produgdo devem trabalhar em conjunto
com a gestdo de qualidade (CARVALHO; PALADINE, 2005).
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2.3 GESTAO DE PRODUCAO

A gestao de producdo é uma atividade que atinge todos os ramos das entidades indus-
triais, comerciais e de servicos. Ela é definida como todo conjunto de recursos organizados para
obter produtos ou servigos de modo sistematico (MIGUEL, 2012). Subentende-se que a gestdao
de producg@o € uma forma de organizar todos os recursos (artefatos, matéria-prima, servigo,
etc) utilizados para producdo de determinado produto ou servigo, de forma que ocorra 0 menor

indice de perda possivel.

De acordo com Paladini (1995), a gestdo de produgdo controla a conformidade entre
as especifica¢des do projeto, atributos desejaveis no produto e o valor final oferecido. Também
se verifica a necessidade de tratar de forma conjunta e simultdnea o custo, a flexibilidade, a
quantidade, o atendimento, o tempo de resposta € a inova¢do em um produto (ANTUNES,
2008). Em decorréncia destes agentes, a esfera de decisdes inerente ao trabalho de profissionais

de gestdo de producao é ampla, ilustrada na Figura 2.

Administrador de Empresas

Empreendimento
e —

Siztema de Producdo

Sistemas Tu}cnjmb

—

Engenheiro de Produgio

Engenheiros dos ramos clissicos ¢

profissionais das demais dreas técnicas

Figura 2: Esfera de acio dos diversos profissionais nos processos decisorios.

Fonte: (CUNHA, 2002)

A énfase deste trabalho diz respeito aos Sistemas de Produ¢do, com abordagem na
area de controle e planejamento agregada da producdo. Segundo Goulart (2000), esta area é
responsavel pelos niveis gerais e a capacidade de producdo por um periodo de tempo. Para
tal mensuragdo, serdo utilizados métodos e técnicas organizacionais sobre o desenvolvimento e
execucao de atividades, que procuram aperfeicoar o emprego dos recursos existentes no proprio
sistema de producdao (MIGUEL, 2012).
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24 TRABALHOS RELACIONADOS

Os trabalhos relacionados contemplam solugdes dispostas atualmente que procuram
resolver problemas similares deste trabalho, porém nao existem sistemas que possam auxiliar
completamente a aplicagdo do DDS, sobretudo da sua geréncia de producao. Desta forma exis-
tem solugdes que contemplam apenas algumas perspectivas. Tal como o OpenProject, que é
uma ferramenta com o foco na colaboracdo e gestdao de atividades em projetos de software. A
sua utilizacdo se baseia na criacdo de Graficos de Gantt, graficos PERT e a esquematizacao
da estrutura analitica do projeto (EAP). Desta forma, sdo apresentados de maneira horizontal
as diferentes atividades e os responsdveis pelo seu desenvolvimento. Porém, o OpenProject
ndo permite a utilizagdo de um Processo de Desenvolvimento, que organize as diferentes fases
que um projeto possui. Com isso, a geréncia de um projeto a partir de outros fatores acaba

subutilizada.

Além deste, existe o Bug Tracking System, utilizado para procurar erros € organizar
a manutencdo na execucao de atividades (ZIMMERMANN et al., 2009). Segundo os autores,
este sistema serve como um repositorio central de informacdes. Sua principal fungdo € provi-
denciar de forma centralizada uma visdo sobre as diferentes questdes do desenvolvimento de
projeto. Hodiernamente, este sistema ganhou um novo conceito de usabilidade, ao invés de
gerenciar erros decorrentes das atividades, procura-se gerenciar as proprias atividades durante
a sua execucdo. Sua utilizacdo se baseia em uma listagem aonde sao atribuidos os diferentes
niveis de prioridade de cada atividade, ou correcao de erro, que devem ser desenvolvidos. Entre-
tanto, este sistema nao permite designar um determinado colaborador para efetuar a corre¢ao do
projeto. Sendo assim, o colaborador que devera desenvolver a atividade pode ndo ser a pessoa

mais qualificada para a execugao desta tarefa.

Existem também ambientes de versionamento e de repositrios online, que buscam
oferecer uma base de meta dados e informacdes sobre o desenvolvimento de um projeto, tal
como o SourceForge®. Este é um repositério online, utilizado por empresas e pela comuni-
dade académica para o armazenamento de artefatos de um projeto. Porém, ndo implementa
um controle de permissdo, impossibilitando a criagdo e organizacao de times/equipes virtuais,

oferecendo uma barreira para a sua utilizagdo em ambientes DDS.

Os trabalhos apresentados procuram minimizar alguns riscos sobre o ambiente DDS.
Embora, nota-se a existéncia de uma lacuna sobre a drea de Gerenciamento de Produgdo Dis-

tribuida. Desta forma, a Tabela 2 apresenta uma comparacao entre os trabalhos relacionados e

! OpenProject https://community.openproject.org/
2SourceForge https://sourceforge.net//
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Tabela 2: Comparacao entre trabalhos relacionados e a solucao desenvolvida

OpenProject | SourceForge | Bug Tracking Solugdo

Desenvolvida
Ciclo de Vida X
Fase X
Atividades X X X
Equipes X
Colaboradores X X X X
Papéis X X
Projetos X X X X
Status do Projeto X X
Controle de Qualidade X X X X
Status de Atividades X X X
log’s individuais X
Relatério X X X X

o sistema desenvolvido, de forma a demonstrar as caracteristicas de cada ambiente.

A Tabela 2 foi organizada a partir do mapeamento entre pontos considerados signi-
ficantes de todos os trabalhos. Pode ser destacando que entre os trés trabalhos relacionados
existem algumas lacunas que interferem no gerenciamento de producdo DDS. Nenhum deles
possui a capacidade de utilizar um ciclo de vida para os projetos, desta forma existe grandes
dificuldades em garantir coesdo nas diferentes fases de desenvolvimento. Além disso nenhum
trabalho relacionado oferece a possibilidade de visualizar os log’s que demonstram a produgdo

dos colaboradores.

O OpenProject atende algumas demandas sobre atividades, status e colaboradores,
porém nao permite a criacdo de equipes/times virtuais, além de ndo permitir o controle sobre o

status do projeto.

Ja o SourceForge por ser um repositério de dados sobre projetos ndo permite uma
eficcia de controle sobre diversas atividades, além de nao possuir os diferentes status que uma

atividade ou o projeto possa possuir.

O BugTracking permite um controle mais geral sobre projetos e seu status, permitindo
empregar um controle de qualidade mais satisfatorio sobre as atividades. Porém nao permite a

organizacdo de papéis, maximizando alguns desafios sobre gerenciamento.

Entretanto todos os trabalhos relacionados oferecem suporte aos colaboradores, procu-
ram aumentar a qualidade do produto final e permitem a geracao de relatérios. Embora possam
ser percebido os pontos falhos existentes que dificultam o gerenciamento de produgao nos sis-

temas analisados.
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo sdao apresentadas as tecnologias e ferramentas utilizadas para o desen-
volvimento da solu¢do apresentada. Também € exposto a organizagdo da arquitetura do sistema

e a descrig¢do sobre o processo de desenvolvimento utilizado.

3.1 TECNOLOGIAS

Esta secdo descreve e justifica a utilizacdo das tecnologias que foram adotadas para
o desenvolvimento do produto final deste trabalho. Apresentando as diferentes linguagens e

padrdes adotados.

Foi adotada a linguagem de programacgao orientada a objetos Java que é amplamente
utilizada, recebendo um apoio significativo da industria de computacdo (ILHAM; MURA-
KAMLI, 2011). Sua utilizag@o foi necessaria para implementacao das classes responsaveis pela

dinamicidade do sistema, enviando e recebendo o processamento de informagoes.

Também foi utilizado o Java Persistence API 2.0 (JPA), uma especificagdo da lingua-
gem Java utilizado para a persisténcia de dados, que define um mapeamento objeto-relacional,
transformando o modelo utilizado em banco de dados para objetos Java. Este padrdo de per-
sisténcia procura maximizar o desenvolvimento de uma aplicacao, pois apresenta melhores ca-

racteristicas de organizacao e produtividade (BOCK, 2011).

O Cascading Style Sheets (CSS) € um mecanismo simples para adicionar diferentes

estilos em paginas eletrOnicas, foi utilizado para aperfeicoar o visual da aplicacdo.

O Extensible HyperText Markup Language (XHTML) oferece uma nova adicao de
recursos ao HTML, proporcionando um caminho mais sofisticado de desenvolvimento web
(MUSCIANO; KENNEDY, 1997). Foi utilizado para criacdo de paginas eletronicas do sistema.

Como servidor foi adotado o Apache TomCat versao 8.0.3.0, utilizado amplamente
para aplicacOes web baseado em servlets. Foi utilizado para processar todos os pedidos HTTP

dos clientes do sistema.
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Foi utilizado a Structured Query Language (SQL) para realizar a manipulacdo no

banco de dados, testando algumas validacdes da solucao.

Para a construgdo dos artefatos do sistema foi utilizado o Unified Modeling Language
(UML), linguagem gréfica de visualizacdo, especificacdo e documentacao de artefatos de soft-
ware, (BOOCH, 2004).

O Bootstrap versao 3.1.1 foi aplicado nesta solucao para adicionar icones e referéncias
em paginas XHTML.

O PrimeFaces versao 4.0.2 € um framework JavaServer Faces para o desenvolvimento
front-end, que conta com mais de 100 componentes otimizados, como estilos, validacdes com
o cliente, entre outros. Seus componentes foram aplicados para auxiliar o desenvolvimento das

paginas XHTML.

Foi utilizado o JavaServer Faces (JSF) versao 2.2, um framework baseado em Java,

com arquitetura MVC para a construcdo de interfaces.

3.2 FERRAMENTAS

As ferramentas representam a utilizagao de ambientes integrados de desenvolvimento
(IDE) para a construcdo desta solucdo. Desta forma, foram utilizadas as seguintes IDEs de

programagao:

O PostgreSQL versdo 9.3.4, sistema gerenciador de banco de dados objeto relacio-
nal, de cédigo aberto, com alta capacidade de processamento e otimizacdo (STONEBRAKER;

ROWE, 1986). Foi aplicado para o armazenamento de informac¢des na base de dados do projeto.

O NetBeans versdo 8.0 que é uma IDE amplamente utilizada por grandes empre-
sas, oferecendo alta capacidade de desempenho e processamento na mais diversas operacoes
(BOCK, 2011). O NetBeans foi empregado neste trabalho pois oferece suporte para todos

padrdes e linguagens de programacao utilizados no desenvolvimento desta solugdo.

O Astah Professional, um software de modelagem UML utilizado para a criacao dos
artefatos da UML. Segundo Alencar et al. (2013) sua utilizagdo € intuitiva e simples, facilitando

a construcdo de diagramas que permitem compreender melhor o comportamento do sistema.
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3.3 ARQUITETURA DO SISTEMA

A arquitetura do sistema utilizada segue o padrao de projeto denominado Model View
Controller (MVC). A qual tem como base a divisdo em camadas que sdo separadas em clas-
ses e layouts tornando-as independentes e que podem ser alteradas sem se afetarem (SILVA;
MACHADO, 2010).

Atualmente, a arquitetura MVC € utilizada em aplicacdes web para otimizar estratégias
de desenvolvimento e alcancar alta usabilidade (HASSAN; ISSAC., 2011). Foi adotada neste
projeto por aproximar a realidade do paradigma de orientac@o a objetos e oferecer grande flexi-
bilidade.

Na arquitetura MVC a entrada de dados, as respostas de requisi¢des da aplicacdo e a
interface visual sdo explicitamente separadas em ordenadas em diferentes objetos. Sua estru-
tura pode ser compreendida sobre uma View (visdo) que € responsavel pela dispersdo grafica
e/ou textual dos elementos; O Controller (controlador) interpreta os comandos e requisi¢coes do
sistema e 0 Model (modelo) que gerencia o comportamento de dados e dominio da aplicacdo,

respondendo a pedidos ou instrugdes. A arquitetura deste projeto € apresentada na Figura 3.

pkg _,J

Aplicagdo

| Apache Server 73] | Banco de Dados

FostgreSal  § ]
Péginas WES ]

Brgwwaar

Chrame ]

Figura 3: Arquitetura do Sistema

A Figura 3 apresentou a estrutura basica da arquitetura geral desta solugdo. O Brow-
ser refere-se ao navegador utilizado durante o desenvolvimento deste trabalho. O pacote da
aplicacdo ¢ formado pelo servidor, paginas e classes do sistema. A base de dados é represen-

tada pelo PostgreSQL. O detalhamento da arquitetura do sistema é apresentado na Figura 4.
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Paginas Web css ] Dat
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Figura 4: Detalhamento da arquitetura do Sistema
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A Figura 4 apresentou a representacao sobre o detalhamento da arquitetura da solugdo
desenvolvida. O Pacote Web € responsdvel por implementar a camada View da arquitetura MVC,
e nele estdo compreendidas os arquivos responsaveis pelo estilo, estrutura e organizacdo das
paginas eletronicas. No pacote Paginas Web estdo as classes XHTML do sistema. No pacote
CSS encontram-se os codigos responsaveis por adicionar estilos a solug@o. E no pacote imagens

as figuras utilizadas no sistema.

O Pacote Java compreende as classes responsaveis por efetuarem mapeamento, per-
sisténcia e algumas validagdes de dados, corresponde a camada Model da arquitetura MVC. No
pacote SRC estao armazenadas classes Java, divididas em Classes Managed Beans que contem
métodos e a ldgica de validagdo para entrada de dados nas paginas Web e estdo armazenadas no

pacote Bean. Ja no pacote Util existem classes com métodos estaticos utilizados pelo sistema.

A camada Controller da arquitetura MVC foi implementado no pacote Data, e apre-
senta o conjunto de classes responsdveis pela persisténcia de dados e mapeamento objeto-
relacional do JPA. No pacote DAO estao as classes responsaveis pela constru¢cdao de métodos de

persisténcia e de consulta. No pacote CRUD as classes responsdveis por implementar o JPA.

3.4 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

O processo de desenvolvimento adotado foi uma personalizacdo do Scrum. O Scrum
¢ tipicamente iterativo e incremental, apresentando uma metodologia agil de qualidade e pro-
dutividade para a gestdo e o planejamento de projetos de software (MUNDRA et al., 2013). O
método agil encontrado no Scrum é uma forma de desenvolvimento adaptativa e flexivel, que

sugere uma hierarquia entre os participantes de um projeto.

Existem trés papéis principais: O Product Owner (PO), responsavel por priorizar, de-
finir e adicionar tarefas em um projeto. O Development Team (equipe de desenvolvimento),
responsavel pela entrega do produto. E o Scrum Master, que representa a ligacdo entre a equipe

de desenvolvimento e o PO.

Este processo de desenvolvimento permite a organizacdo de um projeto em diferentes
ciclos ou iteracdes denominadas Sprints (CARVALHO; MELLO, 2009). Segundo Shwaber e
Beedle (2002) a finalidade de uma Sprint € gerar resultados que irdo agregar valor ao produto
final desenvolvido. Recomenda-se que cada Sprint possua uma duragdo maxima de trinta dias
e que apods cada dia de trabalho ocorra uma reunido entre os colaboradores afim de que sejam

apresentados as agdes desenvolvidas. Esta organizacdo estd apresentada na Figura 5.
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Figura 5: Esquematizacio do Processo de Desenvolvimento Scrum

Fonte: (PEREIRA et al., 2007)

A Figura 5 apresentou a organizagdo do Scrum. Inicialmente o Product Owner realiza
o Product Backlog, que consiste em selecionar e priorizar o trabalho a ser desenvolvido em uma
Sprint. Estas tarefas sdo detalhadas e assume-se um ciclo de tempo para que sejam desenvolvi-
das, denominado Sprint Backlog. Ao final de uma Sprint € apresentado o produto final, que €

revisado e entregue.

Foi adotado que o colaborador do projeto € o discente responsavel pelo produto final
deste trabalho, e o Product Owner, o orientador, formando assim a equipe de desenvolvimento.
Devido ao tamanho reduzido da equipe ndo foi definido um papel para o Scrum Master, e
adotou-se uma personalizacdo do Scrum. Ao invés de reunides didrias, estas ocorreram a cada
15 dias. Durante cada reunido foi apresentado o backlog de tarefas realizadas. O Product Owner
revisava o que foi entregue, efetuava as correcdes necessdrias e especificava quais tarefas seriam

desenvolvidas para a préxima reunido.
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4 EXECUCAO DO PROCESSO

Este capitulo apresenta a descri¢cdo sobre a aplicacdo do Processo de Desenvolvimento
para a concepg¢ao da solucdo final, objetivo deste trabalho. Desta forma, sdo expostas as dife-

rentes etapas de maturidade de desenvolvimento, bem como as atividades e artefatos gerados.

4.1 DESENVOLVIMENTO

Durante o desenvolvimento deste trabalho foram realizadas seis Sprints, notou-se que
as caracteristicas de dinamicidade e iteratividade do Scrum demonstraram ser oportunas, € fo-

ram adaptando-se a realidade do projeto.

Com a personalizacdo adotada no processo, a realiza¢io de reunides a cada quinze dias
de trabalho permitiram direcionar um fluxo de atencdo sobre cada etapa de desenvolvimento;
aplicar correcdes necessarias a fim de aprimorar a qualidade final do projeto e supervisionar a

maturidade do projeto.

O contetido gerado durante cada reunido foi armazenado em uma ata. Esta documentagao
encontra-se no apéndice B deste documento para ser consultada. Durante a realizacdo de cada
reunido, verificou-se os aspectos evolutivos deste trabalho. A Tabela 3 apresenta os estagios

de maturagdo do projeto, classificados em inicial, média e alta, conforme a conclusdo de cada

Sprint.
Tabela 3: Maturidade do Projeto
Sprints Esforco Estagio Caracteristicas
Primeira Sprint 30 Maturidade Concepg¢ao do Projeto, defini¢do do tema e tec-

dias inicial nologias e levantamento de requisitos.

Continua
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Tabela 3: Maturidade do Projeto

Sprints Esforco Estagio Caracteristicas
Segunda Sprint 30 Maturidade Pesquisa e escrita sobre fundamentagao
dias inicial tedrica, metodologia diagramas de arquitetura

e elaboracdo do documento de proposta

Terceira Sprint 30 Maturidade Correcdo e definicdo de regras de negdcio do
dias média sistema, implementa¢do de interfaces iniciais.

Quarta Sprint 30 Maturidade O projeto j4 apresentava caracteristicas para
dias média realizagcdo de cadastros.

Quinta Sprint 30 Maturidade Todas as funcionalidades foram implementadas
dias alta e o sistema ficou pronto para fase de teste.

Sexta Sprint 30 Maturidade Documentacdo do Projeto e desenvolvimento
dias  Alta da Monografia

A Tabela 3 apresentou a disposicdo entre a duracdo de cada Sprint e a maturacao deste
trabalho. As Sprints com estdgio de maturidade inicial representam etapas de concepg¢ao do
sistema e foram responsdveis por alinhar diversos fatores para iniciar a fase de codificacgdo,

como defini¢do de regras de negdcios, atores e funcionalidades do sistema.

As Sprints com estdgio de maturidade média representam que todos os pré-requisitos
para a inicializacdo de codificac@o do projeto haviam sido atendidos. Assim, os requisitos funci-
onais e nao funcionais do sistema haviam sido definidos, junto com a utilizacao de tecnologias,

métodos e processos de desenvolvimento.

Nas duas dltimas Sprints, o sistema foi considerado com alta maturidade, pois todas as
funcionalidades para satisfazer as necessidades declaradas no documento de proposta haviam

sido atendidas. A seguir serdao detalhadas as atividades e artefatos de cada Sprint.

4.1.1 PRIMEIRA SPRINT

A realizagdo da primeira Sprint foi responsavel por apresentar a concepg¢ao do projeto,

definir o escopo do tema e realizar o levantamento de requisitos iniciais. Ela foi realizada
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entre os dias 20 de marco e 20 de abril de 2014. Houveram duas reunides entre a equipe de
desenvolvimento. A primeira foi responsédvel por definir o tema e os objetivos a serem atingidos
com o desenvolvimento do produto final. Na segunda houve a apresentacdo dos requisitos

coletados e a correcao sobre a estrutura do documento de proposta.

O Detalhamento dos artefatos gerados durante a realiza¢ao da Primeira Sprint sdo de-

talhadas a seguir:
a) Entrada: Defini¢dao do tema

Nesta etapa, foi definido o tema geral do projeto, bem como algumas instancias de pro-
blemas a serem tratados. Junto a sua defini¢cdo, foi gerada a documentagdo sobre os requisitos

do sistema.
a.l) Saida: Documento de especificacdo de requisitos

Este documento compreende os requisitos do sistema que sao tratados 