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RESUMO

Este trabalho de conclusdo de curso apresenta os resultados do estudo
sobre a utilizacdo de sistemas colaborativos para o desenvolvimento de
software por equipes geograficamente distantes. Tal pratica se tornou uma
importante estratégia de negbcios, utilizada por governos e corporacoes
globais, que visam minimizar seus custos de desenvolvimento de software,
por meio da terceirizacdo de mao de obra. Além da apresentacao sobre os
estudos realizados, este trabalho também contempla o desenvolvimento de
um protétipo de uma ferramenta para o desenvolvimento de software
colaborativo. Esta ferramenta chama-se Developer Linker e integra fungdes

de rede social com fun¢des de ferramentas de gestdo de equipes.

Palavras chaves: Desenvolvimento, Software, Web, Colaborativo,
Distribuido.



1 INTRODUCAO

1.1 Contexto do Trabalho

Dos tempos mais remotos aos dias atuais, pode-se considerar que a
capacidade de transmissdo de informagédo tem sido uma das principais
caracteristicas que permitiram a evolucdo da humanidade e de suas
sociedades.

Em um primeiro instante, a informacéo era transmitida somente de
forma oral. Desta maneira, o que era passado de geragdo para geracao
eram informagdes baseadas em relatos e interpretacbes subjetivas,
resultando em possiveis distor¢coes da realidade.

Em um segundo instante, a descoberta e o aperfeicoamento da escrita
por meio da utilizagdo de simbolos e alfabetos, proporcionou que o
conhecimento de fatos presenciados ou relatos feitos por pessoas que
viveram em outras épocas fossem passados para as proximas geragoes.
Mais tarde, ha pouco mais de 500 anos, Gutenberg inventou a prensa,
tecnologia que possibilitou a disseminacao da informacao para um numero
cada vez maior de pessoas.

Em um terceiro instante, surgiu a era eletrénica, guiada por tecnologias
informacionais, baseadas em sistemas computacionais e redes de
telecomunicacgdes. A caracteristica marcante desta era foi a velocidade pela
qual a informacédo era transmitida (em tempo real ao acontecimento),
fazendo com que a sociedade priorizasse a informacédo e a tecnologia, a
qual acabou influenciando estilos de vida e padrbes de comportamento
(lazer, trabalho, consumo) (Lima et al., 2001).

Nos dias atuais, muitas vezes a sociedade é classificada como a
“Sociedade da Informacao”, porém, pode-se dizer que tal sociedade existe
desde os tempos em que a informagado era transmitida somente de forma
oral. O que diferencia estas sociedades sdo a forma e a velocidade pela
qual a informacao é transmitida. Assim, Lima (2001) define que a sociedade
atual pode ser chamada de “Sociedade da Informagéo Eletrdnica”.



Partindo do contexto exposto, observa-se na atualidade a consolidacéao
das sociedades da informacdo a nivel global, ou seja, a velocidade da
geragdo da informagdo e sua transmissdo, assim como o conceito de
distancia, foram alteradas de tal forma que as sociedades antes “isoladas”
em termos sociais, politicos, culturais e financeiros, agora, mesmo que
virtualmente, formam uma s6 sociedade. Tal fendmeno pode ser
interpretado como o efeito da globalizacdo que a sociedade pds-industrial
(década de 80) sofreu durante os ultimos 20-30 anos. O avango das
tecnologias resultou em wuma maior dispersdo da informacao e,
consequentemente, do conhecimento humano, fato que tém guiado a
maneira de viver destas sociedades globais (Werthein, 2000).

1.2 Tecnologia da Informacao no Mundo Contemporaneo

Nos ultimos anos tem-se observado o amadurecimento e expansao do
software de maneira geral, o qual se tornou um componente vital para
governos, empresas, industrias, universidades, etc.. Criou-se uma
dependéncia tal que o sucesso das instituicbes muitas vezes depende
diretamente da eficacia dos sistemas utilizados por elas.

O advento e utilizacao de sistemas computacionais para fins nao
militares datam de aproximadamente cinquenta anos, quando segundo Audy
(2007), algumas poucas empresas comecaram a adquirir 0s primeiros
computadores de grande porte para uso comercial.

Da década de sessenta do século passado aos dias de hoje, o
amadurecimento dos sistemas computacionais passou por trés importantes
fases. A primeira fase é conhecida como Processamento de Dados,
baseada no uso de Mainframes, que segundo Audy (2007), vigorou durante
as décadas de 50 e 60. Nesta fase, os sistemas tinham como foco apoiar
internamente as organizagcdées (principalmente a area financeira e
administrativa), sendo que tal apoio objetivava o ganho de produtividade e
eficiéncia.

Durante as décadas de 70 e 80 vigorou a fase conhecida por

Informatica. Esta fase continuava sendo baseada no uso de Mainframes,



mas surgia naquela época um novo paradigma, a introducao dos
Microcomputadores no ambiente corporativo. O alvo desta fase continuava
sendo apoiar os departamentos internos das instituicbes, porém o objetivo
organizacional havia mudado para a eficacia dos individuos e grupos de
trabalho. Foi nesta fase que ocorreu a integracdo dos sistemas existentes,
caracterizando a topologia de sistemas de informacdo que serviria como
alicerce para a terceira fase (Audy, 2007).

Finalmente, a terceira fase, também conhecida como a fase de
Tecnologias de Informacdo, veio para alterar o papel do software nas
instituicbes de mero coadjuvante para protagonista. A area de atuacao do
software nesta época era centrada no comercial e producéo, sendo assim, o
novo objetivo era a criagdo de valor e agregacao de valor (desenvolvimento
de produtos) por meio dos sistemas de informacdo. Foi durante esta fase
que o uso de redes de computadores, sistemas integrados, orientacdo a
objetos, ferramentas colaborativas, etc., se consolidaram. Tal fase teve
inicio na década de 90 até meados do inicio do século XXI.

Nos dias atuais, alguns poucos anos ap6s o “término” da terceira fase,
o cenario mundial relativo ao uso de sistemas de informacdo ganhou
dimensdes nunca antes pensadas. O fenbmeno das redes sociais, 0
colaborativismo e a dispersdo da informacgdo fazem parte da realidade de
uma parcela bastante significante da populagdo mundial. Por meio da
Internet e dos sistemas de informacdo, empresas locais tornaram-se
empresas globais, governos tornaram seus processos burocraticos em
rapidos e Uteis sistemas, a maneira de se comprar e vender produtos por
meio dos sistemas computacionais aliados a Internet virou uma confortavel
realidade (e-commerce), etc. Pode-se assumir que, na atualidade, a vida
humana depende direta ou indiretamente dos sistemas de informacéo, pois,
eles se tornaram base para praticamente todos os ramos de atuacao

humana.
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1.3 Trabalho Colaborativo

Os seres humanos, por natureza, sao seres sociais. S6 evoluiram
gracas ao comportamento social, o qual prevé a colaboracdo no
desenvolvimento das mais diferentes atividades. No contexto atual, o
corporativismo exige a colaboracédo entre os individuos de uma forma muito
peculiar, a transmissdo da informagdo para a execucdo do trabalho
(Jiménez et al., 2008). Assim, no final da década de oitenta, surgiu um novo
campo de estudo focado na colaboragao/cooperacao dos individuos que
utiizam o computador como meio de trabalho, o Trabalho Cooperativo
Apoiado por Computador — CSCW (Computer Supported Cooperative
Work).

Por definicdo, o CSCW consiste de uma atividade coordenada
assistida por computador, obtida a partir da colaboracdo de um grupo de
pessoas. Este campo de estudo concentra seu foco em duas areas, a
distancia entre os individuos (co-localizacao e dispersdo geografica) e os
meétodos de comunicacdo utilizados (sincrono e assincrono). Sendo ele um
objeto de estudo de diversas areas do conhecimento como a ciéncia da
computacdo, design, engenharia, administracdo, matematica, psicologia, e
sociologia.

Ambientes computacionais voltados para o trabalho colaborativo
propiciam grandes vantagens no auxilio ao trabalho individual, em grupo e
corporativo. No entanto, os sistemas informatizados precisam prover
beneficios tangiveis para cada um desses dominios de colaboracdo e
permitir que o individuo possa executar seu trabalho de maneira eficiente e
criativa (Araujo & Campanario, 2004).

O CSCW é o campo de estudo que pesquisa e expande O0s
conhecimentos humanos sobre o trabalho colaborativo assistido por
computador, porém, € um campo teérico. Por sua vez, a utilizacdo dos
conceitos do CSCW de modo pratico € conhecida como Groupware. A
definicao de Araujo & Campanario para o termo Groupware é “uma familia
de aplicagdes, baseadas em computador, que da suporte a grupos de

pessoas, engajadas em uma tarefa comum e que prové uma interface para
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compartilhar o ambiente, especialmente em termos de comunicacao,
colaboragao e suporte a decisdo”. Desta forma, pode-se resumir a definicao
de Groupware como sendo qualquer sistema baseado em computador que
permita que grupos de pessoas trabalhem de forma cooperativa objetivando
alcancar uma mesma finalidade.

No cendrio atual, tanto no individualismo quanto no corporativismo,
sistemas colaborativos sédo utilizados no dia a dia, e, de tdo corriqueiros, a
maioria dos seus usuarios nem se da conta de que estao utilizando sistemas
baseados em Groupware. Alguns Groupwares de uso frequente sdo o0s
sistemas de comunicag¢ao (sincrono/assincrono), tais como e-mail, chats
(ICQ, MSN Messenger, Skype, etc.), sistemas de informacao compartilhada
como féruns, wikis e listas de discussao, sistemas de e-learning como o
Moodle, editores de grupo como o Google Docs, sistemas de redes sociais
como Facebook, Orkut e MySpace, sistemas empresariais tais como o
Microsoft SharePoint, IBM Lotus Notes, entre tantos outros.

O trabalho colaborativo agrega pessoas em um modo de trabalho
diferente e dindmico. A implementagcdo de um ambiente de trabalho
colaborativo devera levar em conta que o grau de interagdo de seus
usuarios nao se restrinja a didlogos simplérios por meio das telas fornecidas
pelo sistema. O objetivo das aplicagcdes baseadas em groupware nao é
somente o ganho de produtividade, mas também a melhoria da
comunicacao e a colaboragédo entre os funcionarios da organizacao, o que
pode-se chamar de melhoria nos relacionamentos profissionais.

O Awareness ou, percepgao, € assim um fator determinante para o
sucesso de uma equipe que trabalha baseada em groupware. Tal percepcao
recai sob os individuos pertencentes a equipe em relacdo ao conhecimento
do que seus colegas estao fazendo, onde suas atividades se encaixam no
trabalho como um todo, qual é a situagcédo desse trabalho, etc.. Por vezes, a
literatura cita esta caracteristica como sendo um dos pontos falhos ou
insuficientes da utilizagédo de Groupwatre.

Para que o colaborativismo flua de maneira eficaz, o modelo

organizacional tradicional devera ser substituido, ndo quanto a hierarquia,
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mas sim quanto a forma pela qual a informacao € transmitida dentro da
organizacao visto que quanto mais agil e menos burocratica a organizacao
for, maiores serdo as chances de adaptacdo as rapidas mudancgas que o

mercado global exige.

1.4 Desenvolvimento Distribuido de Software

A massificagcdo das empresas rumo a globalizagao transformou a visao
do software no mundo corporativo, tornando-o uma pec¢a importante e, em
alguns casos, vital para o processo de expansao de negécios, possibilitando
empresas antes locais a se tornarem empresas globais.

O avancgo da economia, a sofisticacado dos meios de comunicacao e a
pressao para a diminuicdo dos custos forcaram as empresas a buscar
alternativas para suprir a falta de méao de obra qualificada, orcamentos e
prazos cada vez menores. Uma das maneiras que foi encontrada para esta
finalidade, foi optar pela terceirizacado de mao de obra, pratica muito comum
em outras areas como, por exemplo, a manufatura.

A terceirizacdo de mao de obra no contexto de desenvolvimento de
software € classificada baseada na distancia entre os envolvidos
(stakeholders, usuarios, equipe de desenvolvimento, etc.) da seguinte
maneira (Audy, 2007).

e Mesma Localizagao Fisica: ocorre quando todos os envolvidos estao
co-localizados, possibilitando encontros face a face, sem a diferenca
de fuso horario e diferencas culturais significativas;

e Distancia Nacional: reunides em curto intervalo de tempo, ocorréncia
de fuso horario e possibilidade de diferencas culturais maiores;

e Distancia Continental: envolvidos em paises diferentes, mas dentro
do mesmo continente. As reunides face a face sdo comprometidas, e
h& maior interferéncia de fuso horario

e Distancia Global: atores em paises e continentes diferentes. Todas as

outras caracteristicas.
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Os diferentes niveis de dispersdo geografica sdo chamados de

outsourcing, insourcing, inshore, onshore, etc. e, mais comumente usado, o

termo Offshore ou, ainda, Offshoring (Offshore Sourcing).

Algumas classificagdes, segundo Audy (2007), sobre as estratégias de

terceirizacao de mao de obra sao:

Outsourcing: terceirizar processos para uma entidade externa
(mesmo pais).
Nearshoring: estratégia Offshore, ocorre quando a distancia entre os
atores envolvidos ndo ultrapassa os limites continentais, porém estes
estando em paises diferentes.
Offshore  Sourcing (Offshoring). terceirizar processos, nao
necessariamente para uma  entidade externa, porém
necessariamente em um pais diferente de onde esta situada a matriz
da empresa / cliente.

Por fim, a partir da necessidade da diminuicdo dos custos, tempo de

desenvolvimento, qualidade etc., surgiu ,ha alguns anos, uma nova area da

Engenharia de Software, voltada a possibilitar o desenvolvimento de

software de maneira distribuida. Essa area é conhecida por DDS

(Desenvolvimento Distribuido de Software) ou do inglés DSD (Distributed

Software Development).

Para Audy (2007), algumas razbées que levam as empresas a buscar

solucdes de desenvolvimento distribuido de software sao:

Demanda e Custos: a crescente demanda por servicos de software
contribuiu para a valorizacao dos profissionais da area. Assim, paises
desenvolvidos passaram a competir por profissionais e por custos,
porém, profissionais destes paises custam muito mais do que de
paises em desenvolvimento, ocasionando a procura por profissionais
de menor custo. Além do fator de mao de obra mais barata e
qualificada, os paises origem desta mao de obra, geralmente
oferecem beneficios fiscais para empresas estrangeiras se

estabelecerem.
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e Rapidez de resposta ao mercado: no cenario atual, colocar um
produto, 0 quanto antes, no mercado pode ser um fator decisivo na
realidade das empresas. Assim, o desenvolvimento distribuido possui
uma caracteristica interessante para a reducdo do tempo de
desenvolvimento, a caracteristica follow-the-sun (seguir o sol), onde
ha a dispersado geografica e temporal das equipes ao redor do globo,
possibilitando o desenvolvimento do produto 24 horas por dia.

e Mercado e presenca global: atualmente a demanda por servicos de
software ndo compreende somente a América do Norte e Europa. Por
meio do aumento do poder computacional e do barateamento da
informatizagéo, praticamente todo o globo necessita de servigos de
desenvolvimento de software.

e Sinergia Cultural: contando com equipes distribuidas em cidades,
estados, paises e, até mesmo, continentes diferentes, a convivéncia
de culturas diferentes pode ser benéfica para o projeto, pois promove
a ampliacdo da criatividade e a maneira de abordar e resolver
problemas.

Ao se optar por uma estratégia Offshore, deve-se estar ciente de que,
apesar dos beneficios como, por exemplo, economia de gastos em média
de 25% a 50%, o desenvolvimento de software continua sendo uma tarefa
complexa. Ao adicionar distancia fisica, temporal e cultural, a complexidade
indubitavelmente aumentara, requerendo especial atencdo para fatores
como: confianca entre as equipes, consciéncia sobre o trabalho alheio
(awarness), gerenciamento de conflitos, diferengas culturais, espirito de
equipe e lideranca (Lanubile, 2009).

Para que a execucado de um projeto de desenvolvimento de software
em modelo distribuido possa ocorrer, é necessario também que a
arquitetura do software seja modular, pois esta € a Unica maneira de
resolver tarefas complexas de forma distribuida. Um projeto modular reduz a
complexidade e permite o desenvolvimento em paralelo. O gerenciamento
do projeto requer especial atencado visto que o modelo de geréncia co-

localizado perde efeito quando em projetos com equipes dispersas.
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1.5 Objetivo do Trabalho Apresentado

Este trabalho de conclusdo de curso foi motivado por observacdes e
experiéncias com desenvolvimento de software no ambito distribuido
(offshoring) e, também, pela caréncia de ferramentas e sistemas especificos
para o0 desenvolvimento distribuido de software no mercado. Tais
observacdes motivaram a pesquisa sobre o assunto e, desta forma, o
sistema a ser desenvolvido envolve uma gama de conceitos, sendo 0s mais
importantes o trabalho colaborativo (CSCW) e o desenvolvimento distribuido
de software (DDS).

O nome proposto neste trabalho, Plataforma Web de Desenvolvimento
Colaborativo de Software, vem da idéia da construcdo de um sistema
distribuido (baseado na Internet) no qual desenvolvedores de software,
independentemente de localizacdo, pudessem se organizar em times a fim
de colaborar uns com os outros buscando um objetivo em comum.

O termo “Colaborativo” no nome define como o sistema em si é
classificado. Por se tratar de um conjunto de ferramentas voltadas a
colaboragao, pode-se, entao, classificar formalmente que o sistema futuro é
um Groupwatre.

O Desenvolvimento Distribuido de Software (DDS), por sua vez, vem a
ser 0 objetivo do Groupware neste contexto, ou seja, aquilo que os usuarios
do Groupware almejam ao utiliza-lo.

O objetivo geral do trabalho de conclusao de curso pode, entao, ser
definido como desenvolver um Protétipo de uma Plataforma Web de
Colaboracao para auxiliar o desenvolvimento distribuido de software. O
trabalho propdée um protétipo uma vez que o desenvolvimento de uma
ferramenta completa para este propdésito ultrapassaria as possibilidades de
tempo e custo de um trabalho de conclusao de curso.

Existem, atualmente, algumas poucas solugdes voltadas a colaboracao
corporativa disponiveis no mercado e também na Internet (sistemas
distribuidos). Estas ferramentas sdo, na sua maioria, genéricas, servindo
para qualquer tipo de negécio. A Plataforma Web de Desenvolvimento

Colaborativo de Software proposta sera desenhada para atender
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exclusivamente o desenvolvimento distribuido de software e também sera
uma ferramenta baseada em rede social, ou seja, incluira algumas das
vantagens de uma rede de usuarios. Estas vantagens podem ser entendidas
como o alto grau de interacéo entre os participantes, formacédo de redes de
contatos (networking), alto grau de comunicacao, entre outros.

Além da rede social, a Plataforma oferecera a seus usudarios um
conjunto de ferramentas pensadas para a solucdo de problemas
relacionados ao gerenciamento de equipes de software, em especial as
fisicamente distantes. Estas ferramentas deverdao permitir que usuarios da
rede social formem equipes, se comuniquem, designem papéis e atividades,

monitorem atividades, rastreiem falhas, entre outros.
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2 PLANEJAMENTO DO DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Este capitulo apresenta os resultados relativos ao planejamento do
desenvolvimento do projeto, incluindo o plano de projeto, os riscos
envolvidos no desenvolvimento, as tecnologias adotadas e estudo de
viabilidade do projeto.

2.1 Caracterizacao e Objetivo do Projeto

Como indicado no capitulo de introducgéo, este trabalho de conclusao
de curso tem por objetivo o estudo e desenvolvimento de um protétipo de
uma plataforma Web, que sera, a partir deste ponto, denominado Developer
Linker. Este nome €& uma abreviagdo para “Plataforma Web de
Desenvolvimento Colaborativo de Software”, pois, se faz compreensivel por
meio de apenas duas palavras, explicitando o objetivo do protétipo.

O objetivo do Developer Linker é auxiliar desenvolvedores e/ou
equipes de desenvolvimento de software geograficamente distantes na
realizacdo de suas atividades. Este auxilio compreende a formacado de
equipes, comunicacéo, divisdo das atividades e acompanhamento. Portanto,
o Developer Linker é uma ferramenta de colaboracdo para o
desenvolvimento distribuido de software.

2.2 Plano de Projeto

Este projeto é resultado de uma atual demanda da area da engenharia
de software, o DDS (Desenvolvimento Distribuido de Software), que tem
como principal objetivo a redugdo dos custos de desenvolvimento de
software, ganho de qualidade e de produtividade. Os resultados esperados
do projeto sdo a expansao do tema e a construcdo de um protétipo de uma
plataforma web de desenvolvimento colaborativo de software. Tal plataforma
provera meios para que 0 gerenciamento de projetos de software
distribuidos seja realizado de maneira controlada e otimizada.
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2.2.1 Escopo

O escopo do projeto foi definido partindo do principio de que o

resultado final ndo devera caracterizar um sistema completo, mas sim, como

diz o préprio titulo, um protétipo funcional de uma ferramenta de

colaboracéo. Portanto, o presente projeto, incluindo todos os seus produtos,

pode ser considerado uma prova de conceito para um projeto futuro, sendo

este projeto futuro uma ferramenta totalmente funcional.

O protétipo proposto implementara um conjunto de funcionalidades

consideradas essenciais para o funcionamento basico da ferramenta como

um todo, sendo estas funcionalidades descritas por:

Rede Social: uma estrutura basica de rede social, na qual o sistema
ser4d baseado. Esta rede social béasica sera responsavel pelo
networking entre os participantes.
Mecanismo de Projetos de Software: um mecanismo capaz de definir
projetos de software e reunir participantes em prol de um objetivo
comum.
Ferramenta de Gerenciamento de Atividades: uma ferramenta de
gestao de atividades, capaz de gerenciar as atividades geradas pelos
projetos de software.
Ferramenta de Rastreamento de Falhas: uma ferramenta capaz de
auxiliar o registro e acompanhamento de erros e inconsisténcias
ocorridos nos projetos de software.

No capitulo 3, as funcionalidades descritas acima serdo expandidas e

especificadas em maior detalhe.
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2.2.2 Etapas de Desenvolvimento do Protétipo

As etapas do desenvolvimento do protétipo Developer Linker sao
baseadas em uma viséo evolutiva da engenharia de software, que envolve a
producao de protétipos funcionais de um sistema futuro, nos quais sao
realizadas verificacées a fim de validar as funcionalidades desenvolvidas e
descobrir outras mais. Este processo evolutivo funciona por meio de
iteracdes, ou seja, o periodo total definido para o desenvolvimento do
projeto é dividido em porcdes menores, sendo que cada porcdo tem a
responsabilidade de desenvolver um protétipo funcional, a partir de um
conjunto de requisitos funcionais e n&o funcionais previamente
estabelecidos. Assim, o desenvolvimento se torna linear, a cada iteracao
novas funcionalidades sao adicionadas ao protétipo e, ao final das iteracoes,
o resultado sera o sistema previsto como um todo. Esta visdo ou ciclo de
vida é chamado de prototipagao.

O Developer Linker foi planejado para ser desenvolvido em trés
grandes iterac¢des, sendo elas:

e Desenvolvimento da Rede Social: compreendendo o desenvolvimento
do protétipo que contera as caracteristicas relacionadas a Rede
Social.

e Desenvolvimento do Mecanismo de Projetos de Software:
compreendendo o desenvolvimento do protétipo que contera as
caracteristicas relacionadas a Rede Social e Projetos de Software.

e Desenvolvimento das Ferramentas de Gerenciamento de Atividades e
Rastreamento de Falhas: compreendendo o desenvolvimento do
protétipo que contera as caracteristicas relacionadas a Rede Social,

Projetos de Software e Ferramentas.
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2.2.3 Cronograma

O cronograma do projeto tem o objetivo de organizar as atividades e o
tempo despendido para a sua realizacdo. Por se tratar de um projeto com
base na evolugdo continua, o gerenciamento das atividades sera dividido
por iteracao.

O planejamento da execug¢do do projeto foi elaborado com base na
disponibilidade de 4 horas diarias de desenvolvimento, sete dias por
semana, sendo este desenvolvimento dividido entre as categorias:
requisitos, modelagem e codificagao.

As dependéncias entre as atividades ndo sdo necessariamente reais,
visto que muitas delas poderiam ser realizadas em paralelo, porém, devido a
dindmica e prazo de desenvolvimento, muitas atividades foram
sequenciadas visando um melhor andamento do projeto.

O projeto em questao foi desenvolvido em um prazo de 112 (cento e
doze) dias, tendo seu inicio no dia 26 de Abril de 2011 e seu término no dia
15 de Agosto de 2011.

2.2.3.1 Primeira lteracao: Rede Social

A primeira iteragao corresponde as atividades voltadas a Rede Social e
teve duracao de sessenta e dois dias, de 26 de Abril de 2011 a 15 de Julho
de 2011, sendo a maior das trés iteragdes.

Foram previstas para esta iteracdo a identificacdo e analise dos
requisitos, modelagem UML e codificacao relativos a Rede Social. Tais
requisitos sao descritos em detalhes no capitulo de requisitos.

A ldentificagdo e Analise dos Requisitos relativos a Rede Social foram
previstas para ocorrer do dia 26 de Abril a 13 de Maio, compreendendo os
requisitos funcionais e nao funcionais do Developer Linker. A figura 1 mostra

a iteracao de identificacao e analise dos requisitos.
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Apr 24,11 May 1,11 May 8, "11 May 15, "1 May
[EIE[M[TW[T[F[S|S[M[T [W[T[F[S|S[M[T[W[T[F[S|S[M[T[W[T[F[S[S]N

Identificagdo e Andlise dos Requisitos

T days? : Requisitos Funcionais

T days Requisitos Ndo Funcicnais

Figura 1. Primeira lteracdo — Identificagdo e Analise dos Requisitos

A modelagem UML foi prevista para ocorrer entre os dias 16 de Maio a
26 de Junho, compreendendo os diagramas de casos de uso, sequéncia e
classes. A figura 2 mostra a iteracdo da modelagem UML.

day 15, "11 | May 22,11 | May 29,11 |dunS, M1

sMITWITIFIS|SIM[TIW]T[F[SISIM[TW[TIF[S|SM[TW[TIF[S
Modelagem UML

—

.Iu_n1:?"!1 - iJun19.
sM[TIW[T[FIS|S[N]T

Diagramas de Caso de Uso

14 days Diagramas de Sequéncia

Figura 2. Primeira Iteracdo — Modelagem UML

A codificacao (implementacao) relativa a Rede Social ocorrera durante
os dias 21 de Junho e 15 de Julho, compreendendo a codificagcao das telas
e das regras de negdcio (server side). A figura 3 mostra a iteracdo de

codificacao.
19, "11 Jun 28, *11 13, 11 | Jul 10, 11 Jul 17, 11 ]
1HTw[TIF[s|S[MITWIT[F] sls rrJ‘r|_wJ1'|_F s[s M TIWI[TIF[s|smM[T[wW[T[F[S]!

Codlﬁl:&u;_a
-r a

Implementacio das Interfaces (telas)
12 days Implementagio Server

Figura 3. Primeira Iteracdo — Codificacéao

22



2.2.3.2 Segunda

Software

Iteracao:

Mecanismo de Projetos de

A segunda iteracao tera duracdo de apenas doze dias, ocorrendo do

dia 18 a 31 de Julho. Esta iteragdo ocorrera em um menor periodo de tempo

por se tratar de uma funcionalidade da Rede Social. As atividades

realizadas na primeira iteracdo foram repetidas, porém, relacionadas ao

Mecanismo de Projetos de Software. A figura 4 mostra a iteracdo do

mecanismo de projetos de software.
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rw|T|F[s

s|M|T|W[T[F][s

s|M[T|W[T[F[s

s|M[T[W[T[F[s

s|M|T[W[T[F[s

S[M[T W]

g
seg

ldentificagdo

2 day

unda Iteragio: Mecan

e Andlise dos Requis

P—y

Modelagermr

1 day

Diagl
1 dal_h

3 cay

zitos

Funcionais

g Requisitos
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'-------.'
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Figura 4. Segunda lteracdo — Mecanismo de Projetos de Software
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2.2.3.3 Terceira Iteracao: Ferramentas de Gerenciamento de

Atividades e Rastreamento de Falhas

A terceira e ultima iteracdo ocorreu em um curto periodo de tempo,

exatos quinze dias, tendo inicio no dia 1°de Agosto e término no dia 15 do

mesmo més.

As atividades desenvolvidas neste periodo foram o desenvolvimento

das ferramentas de Gerenciamento de Atividades e Rastreamento de

Falhas. A figura 5 mostra a iteracdo das ferramentas de gerenciamento de

atividades e rastreamento de falhas.

Jul 24 "11 Jul 31, 11 Aug 7, "1 Aug 14, "1 Aug 21,11 Aug 28, "11
SIMITW[T[F[S|sM[TW][T[F[S[SIM[TIW[T[F[S[S[M[TW[T[F[S|[S[M][TW][T[F[S[S[M][T[W][T]
Terceira lteragdo: Ferramentas de Gerenciamento de Atividades e Rastreamento de Falhas
Identificagdo & Analise dos Requisitos
e
1 day Requisitos Funcionais
1 jayl Requisitos Nao Funcionais
Modelagem DML
e
1 day Diagramas de Caso de Uso
2 days agramas de Sequéncia
Diagramas de Classe
Codificagdo
e
3 days Implementagdo das Interfaces (telas)
L Implementagdo Server Side (regras de negdcio)

Figura 5. Terceira lteragdo - Ferramentas de Gerenciamento de Atividades
e Rastreamento de Falhas

2.4 Riscos do Projeto

Esta secdo prevé a

identificacdo dos

ris

COos

inerentes ao

desenvolvimento do Developer Linker, que representam real probabilidade
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de ocorréncia cujos efeitos possam ser danosos para a continuidade do

projeto.

2.4.1 Riscos de Tecnologia

Os riscos de tecnologia sdo aqueles que derivam de tecnologias de

software ou hardware utilizadas para desenvolver o sistema [Sommerville,

2007]. Os principais riscos de tecnologia considerados neste projeto séo:

Container de Aplicacdo: o sistema utilizara como container de
aplicagdo o produto da Apache Software Foundation, o Tomcat, o
qual ndo é recomendado para sistemas de médio/grande porte, por
ser limitado no atendimento de multiplas requisicdes (escalabilidade),
entre outros problemas.

Sistema Gerenciador de Banco de Dados: o sistema utilizara o SGDB
(sistema gerenciador de banco de dados) da Oracle, o Mysq|, o qual
nao comporta altas taxas de trafego de dados e transacoes.
Tecnologia de Interface: o sistema utilizara o framework da Adobe, o
Flex, o qual utiliza o Adobe Flash Player para a exibicao das telas.
Dois fatores que classificam o Flex como um risco sdo o
desenvolvimento do HTML 5, o qual prevé conteudos ricos sem a
necessidade de pluguins adicionais e as vulnerabilidades a ataques

que o Flash Player expde seus usuarios .

2.4.2 Riscos de Requisitos

Os riscos de requisitos sdo aqueles que derivam de mudancas de

requisitos do cliente e do processo de gerenciamento de mudanca de

requisitos (Sommerville, 2007).

Mudancas de Requisitos: requisitos que foram analisados e
modelados em determinada fase, podem sofrer mudancgas durante o
desenvolvimento do projeto. Estas mudangas requererdo um maior
esforco, que serd refletido por todas as etapas envolvidas no

processo de desenvolvimento do projeto (analise, modelagem e
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codificacao), acarretando em um possivel atraso da entrega do
projeto.

e Identificacdo de Novos Requisitos: € comum que a identificacdo de
novos requisitos ocorra durante o projeto, porém estes, se nao forem

gerenciados, podem acarretar no atraso da entrega.

2.4.3 Riscos de Estimativas

Os riscos de estimativas sdo aqueles que derivam de estimativas de
gerenciamento das caracteristicas de sistema e estimativas de recursos
necessarios para construir o sistema [Sommerville, 2007].

e Prazo de Desenvolvimento: o prazo estimado para o desenvolvimento
total do Developer Linker é de cento e doze dias, podendo vir a ser
estendido devido a ocorréncia de contratempos.

e Tamanho do Projeto: existe a possibilidade do tamanho e o esforgo
necessario para o desenvolvimento do corrente projeto ter sido
subestimado, acarretando em um maior esforco de desenvolvimento,

0 que geraria atrasos.

2.5 Tecnologias Adotadas

Esta secao descreve as tecnologias utilizadas para a construcdo do

Developer Linker.

2.5.1 Interface (front-end)

A camada de apresentacao do Developer Linker foi construida a partir
do framework da Adobe Systems, o Adobe Flex, versao 4. O Adobe Flex é
um conjunto de tecnologias voltadas a conteudos ricos, ou seja, conteudos
que possibilitem uma maior experiéncia do usudrio com o sistema, dai a
classificacdo de RIA (Rich Internet Application). Baseado em duas
“linguagens” distintas, utiliza para a representacédo visual dos elementos e
telas uma linguagem de marcagdo baseada em XML (Extensible Markup

Language), o MXML. Para o controle dos elementos da interface escritos em

26



MXML, é utilizado o ActionScript, 0 qual é baseado em JavaScript. Tanto o
MXML quanto o ActionScript sdo de propriedade da Adobe Systems e de

uso nao licenciado.

2.5.2 Comunicacao Cliente-Servidor

Para a realizacdo da comunicacdo entre o cliente (front-end) e o
servidor (back-end), foi utilizado o Adobe BlazeDS, versdo 4. O BlazeDS é
um sistema de messageria baseado em Java, o qual trabalha “acoplado” ao
servidor, sendo o responsavel pela troca de mensagens entre front-end e
back-end, sendo o front-end a interface com o usuario do sistema e o back-
end o servidor. Apesar de existirem outras maneiras de promover a
comunicagdo em sistemas baseados em Flex, o BlazeDS, é o data source
(fonte de dados) recomendado pela Adobe para trabalhar com o Adobe

Flex.

2.5.3 Servidor (back-end)

O servidor da aplicacdo serda baseado na tecnologia Java, sexta
versdo. A escolha pela tecnologia Java, deve-se principalmente por ser uma
tecnologia aberta, de alta escalabilidade e que possui uma comunidade
abundante de desenvolvedores (oferta de mao de obra). O aqui chamado de
servidor sera o centro de tomada de decisdes ou controlador da aplicacao.
O servidor recebe as requisicdes do lado cliente, as processa e responde de
acordo com as regras de negocio.

2.5.4 Framework de Persisténcia

Para a execucdo das operacdes relacionadas a banco de dados
(leitura, escrita, etc.), sera utilizado o framework de persisténcia da JBoss, 0
Hibernate. Este framework faz a “ponte” entre a aplicacdo e o banco de
dados. A escolha pelo Hibernate se deve, pelo fato de que através dele, se
torna desnecessaria a utilizacdo explicita de SQL (Structured Query

Language).
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2.5.5 Banco de Dados

O sistema de banco de dados a ser adotado € o Oracle Mysql. Sistema
de banco de dados relacional rapido e de facil manutencao. Apesar de nao
contar com um bom suporte a transagdes e escalabilidade, o Mysq/ foi
considerado a opcao mais adequada, visto que, € um sistema gerenciador
de banco de dados de uso aberto e que as demandas do protétipo por

escalabilidade e transacdes nao sao relevantes.

2.6 Estudo de Viabilidade

O estudo de viabilidade tem o objetivo de verificar se o sistema
proposto atinge os propésitos da organizacdo para a qual esta sendo
desenvolvido [SOMMERVILLE, 2007].

O estudo de viabilidade do Developer Linker é classificado em trés
aspectos comuns as instituicbes que trabalham com o desenvolvimento de
software: organizacionais, econémicos e técnicos, conforme apresentado

nas proximas subsegoes.

2.6.1 Aspectos Organizacionais

Os aspectos organizacionais podem ser descritos como a eficacia com
que o sistema proposto apdia os objetivos estratégicos da organizacao
utilizadora. Desta maneira, o Developer Linker tem como objetivo
organizacional, promover apoio gerencial as equipes de desenvolvimento de
software.

O sistema proposto ndo visa a substituicio das ferramentas
convencionais de gerenciamento, mas sim, complementar tais ferramentas
para que o desenvolvimento distribuido de software tenha suas
peculiaridades gerenciadas sob uma otica detalhista, além das demais
dificuldades encontradas no desenvolvimento de software.
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2.6.2 Aspectos Econdmicos

Os aspectos econbémicos que o sistema desenvolvido oferece as

instituicbes e/ou grupos de desenvolvedores de software estdo centrados

em duas principais areas:

Economia de Custos: o desenvolvimento de software de maneira
distribuida, isto &, geograficamente distante, prima por beneficios
financeiros, pois, paises fornecedores de Offshore Outsourcing (india,
China, Brasil, México, etc.) geralmente oferecem incentivos fiscais,
custos inferiores de desenvolvimento, entre outros. Desta maneira, o
Developer Linker é uma ferramenta que apdia o gerenciamento de
equipes distribuidas a fim de otimizar a economia de custos das
instituicées / grupos de desenvolvedores que o utilizam.

Reducao de Investimentos: quando em modelo de desenvolvimento
de software distribuido geograficamente, o0s investimentos
necessarios para a viabilizagdo de projetos de software séao
minimizados, pois, investimentos em estrutura (maiores escritérios,
mobilha, etc.), hardware, software, despesas em geral, tendem a
sofrer diminuigdo visto que tais investimentos ficam sob
responsabilidade da instituicdo/grupo  de  desenvolvedores

contratados.

2.6.3 Custos de Desenvolvimento do Developer Linker

Os custos de desenvolvimento aproximados da plataforma Developer

Linker seguem listados a seguir.

Hardware: dois computadores domésticos, sendo um deles um
notebook (maquina de desenvolvimento) e o segundo um desktop
(servidor). Valor aproximado: R$ 2000.00,00

Software: Microsoft Windows7, Microsoft Project e Microsoft Office.
Valor Aproximado: R$ 800.00,00
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e Salarios: a tabela a seguir apresenta uma estimativa dos custos de
mao de obra técnica para o desenvolvimento do Developer Linker,

tendo como base os valores médios praticados em Curitiba, Parana.

Funcao Val. Aprox. Horas Aprox. Total Individual
Analista de

Requisitos R$ 35,00 96 R$ 3.360,00
Analista de

Sistemas R$ 30,00 120 R$ 3.600,00
Desenvolvedor  p¢ 55 140 R$ 3.500,00
Adobe Flex ’ ' ’
Desenvolvedor  pe o5 o 160 R$ 4.000,00

Java

Total Aproximado: R$ 14.760,00

Tabela 1. Estimativa dos custos salariais

e Estrutura Fisica: assumindo que a execucao do projeto é de cento e
doze (112) dias, a tabela a seguir demonstra os gastos aproximados

com estrutura.

Item Val. Aprox. Total Individual

é'”gy?'. R$ 750.00,00/més  R$ 3.000,00
scritorio

Energia A

Elétrica R$ 120.00,00/més R$ 480.00,00

Acesso Rapido R$ 80.00/més R$ 320.00,00

a Internet

Telefone R$ 50.00,00/més R$ 200.00,00

30



ltem Val. Aprox. Total Individual

Mobilha R$ 2000.00,00 R$ 2000.00,00

Total Aproximado: R$ 6.000,00

Tabela 2. Estimativa dos custos estruturais

O custo total aproximado de desenvolvimento do Developer Linker,

sem o acréscimo de impostos é de R$ 20.760,00.

2.6.4 Conclusao do Estudo de Viabilidade

O Developer Linker é um sistema para apoiar 0 processo de
gerenciamento de projetos geograficamente distribuidos. Além disso, sua
utilizagdo requer apenas conexao rapida com a Internet e um navegador de
Internet, que possua o Adobe Flash Player instalado. Partindo destas
premissas, para as instituicbes/grupos de desenvolvedores, o Developer
Linker se mostra uma opc¢ao viavel para atender a uma demanda especifica,
0 gerenciamento de projetos de desenvolvimento de software realizado por
equipes distribuidas. Tanto o prazo de desenvolvimento quanto os custos
envolvidos estdo dentro de um patamar aceitavel para um produto desta
natureza. Os custos referem-se ao desenvolvimento de um protétipo. Assim,

para um produto final, custos adicionais deveriam ser incluidos.
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3 DETALHAMENTO DO PROJETO DE SOFTWARE

Este capitulo apresenta os documentos que definem o Developer
Linker em nivel de implementacado de software. Os documentos presentes
neste capitulo sdo os requisitos do sistema, diagramas de casos de uso,
diagramas de sequéncia, diagramas de classes, esquema da arquitetura,

diagramas entidade relacionamento e a definicdo das telas do sistema.

3.1 Requisitos do Sistema
A sessdo de requisitos tem como objetivo documentar os requisitos
classificados como fundamentais para o desenvolvimento de uma versao

funcional do protoétipo.

3.1.1 Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais sdo aqueles que descrevem quais as

funcionalidades que o sistema devera ter.

3.1.1.1 RF01 - Cadastrar Usuario

O Developer Linker devera fornecer uma funcionalidade voltada para o
cadastramento de novos usuarios.
e Pré-condicdo: Nenhum.
e Entradas: nome, e-mail, nome de usuério do sistema e senha.
e Saidas: Confirmacdo de criacdo de conta; Nao confirmacdo de

criacao de conta.

3.1.1.2 RF02 - Efetuar Entrada

O Developer Linker deverd identificar seus usudarios no ato de entrada
(login).
e Pré-condicdo: Possuir cadastro.
e Entradas: Nome de usuario e senha.
e Saidas: Permissdo de acesso; Erro de usuario / senha incorreto ou

inexistente.
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3.1.1.3 RFO03 — Personalizar Perfil

O Developer Linker deveréa oferecer a funcionalidade de personalizacao
de perfil, aonde serédo inseridos dados de carater pessoal, profissional,
escolar, etc..

e Pré-condicdo: Possuir cadastro; Efetuar Entrada.
e Entradas: Dados pessoais, dados profissionais, foto, etc..

e Saidas: Nenhum.

3.1.1.4 RF04 — Rede de Contatos

O Developer Linker devera agrupar e exibir os contatos que fagam
parte da rede de contatos de determinado usuario. Tal exibicao se valera da
apresentacao da foto e nome do(s) contatos.

e Pré-condicdo: Possuir cadastro; Possuir contato(s).
e Entradas: Nenhum.
e Saidas: Ao interagir com outro usuario listado na rede de contatos,

devera ser mostrada a tela do perfil do usuario selecionado.

3.1.1.5 RFO05 - Pesquisar Usuario(s)

O Developer Linker devera oferecer aos seus usuarios uma ferramenta
de pesquisa que possibilite a pesquisa por demais usuarios. Esta ferramenta
devera estar disponivel a partir do perfil de usuario. Os resultados das
pesquisas serdo exibidos de acordo com os critérios fornecidos pelo usuario.

e Pré-condigao: Possuir cadastro; Efetuar Entrada.
e Entradas: Critério(s) de busca.
e Saidas: Redirecionamento para a tela de visualizagao dos resultados

da pesquisa.
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3.1.1.6 RF06 — Adicionar Contato

Ao visualizar o perfil de determinado usuario, devera ser possivel
adicionar o mesmo a rede de contatos.
e Pré-condicao: Possuir cadastro; Efetuar entrada.
e Entradas: Nenhum.
e Saidas: Confirmacdo de envio de requisicdo; Nao Confirmacao de

envio de requisicao.

3.1.1.7 RF07 — Mecanismo de Projetos de Software

O Developer Linker devera conter uma sessao denominada “Projetos”,
a qual exibird os projetos do usuario. A exibicdo deste mecanismo devera
ocorrer quando o usuario selecionar a opcao no menu de navegagao. Em
caso de prévia participacao de projetos, os mesmos deverdo ser exibidos
nesta sessao.
e Pré-condicao: Possuir cadastro; Ter efetuado a entrada.
e Entradas: Nenhum.

e Saidas: Nenhum.

3.1.1.8 RFO08 - Criar Projeto

O Developer Linker devera oferecer aos seus usuarios a opgao de criar
novos projetos de software. A criacdo se dara por meio de uma tela interna
a sessao de Projetos, a qual deverd conter campos para a insercao dos
dados pertinentes ao projeto (home, categoria, descricao, etc.).

e Pré-condicao: Possuir cadastro; Ter efetuado a entrada.
e Entradas: nome do projeto, tecnologia, descricéo, etc..
e Saidas: Redirecionamento para tela de visualizacdo do projeto criado;

Erro na criacado de projeto.
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3.1.1.9 RF09 - Visualizar Detalhes de Projeto

O Mecanismo de Projetos de Software devera fornecer uma visdo dos
detalhes dos projetos de software.
e Pré-condicdo: Possuir cadastro; Ter efetuado a entrada.
e Entradas: Nenhum.

e Saidas: Exibicdo dos detalhes do projeto selecionado.

3.1.1.10 RF10 — Adicionar Projeto

O Mecanismo de Projetos de Software devera fornecer ao usuario a
opcao de adicionar (ingressar) projeto(s).
e Pré-condicdo: Possuir cadastro; Ter efetuado a entrada.
e Entradas: Nenhum.

e Saidas: Confirmagéo de adigao de projeto.

3.1.1.11 RF11 — Pesquisar Projeto(s)

O Developer Linker devera oferecer aos seus usuarios uma ferramenta
de projetos. Esta ferramenta devera estar disponivel a partir do Mecanismo
de Projetos de Software. Os resultados das pesquisas serdo exibidos de
acordo com os critérios fornecidos pelo usuario.

e Pré-condicdo: Possuir cadastro; Efetuar Entrada.
e Entradas: Critério(s) de busca.
e Saidas: Redirecionamento para a tela de visualizagdo dos resultados

da pesquisa.

3.1.1.12 RF12 - Ferramenta de Gestao de Atividades

A ferramenta de gestdo de atividades devera apoiar a delegagédo e
acompanhamento das atividades do projeto de software. Tal ferramenta

estara acessivel a partir da tela inicial de cada projeto.
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3.1.1.13 RF13 - Visualizar Atividade(s)

A partir da tela inicial da ferramenta de Gestao de Atividades, deverdo
estar listadas as atividades pertencentes ao projeto que esta sendo
visualizado no momento.

e Pré-condicdo: Possuir cadastro; Ter efetuado a entrada;
Possuir/Participar de projeto(s).
e Entradas: Nenhum.

e Saidas: Nenhum.

3.1.1.14 RF14 - Criar Atividade

A ferramenta de gestdo de atividades devera permitir que sejam
criadas atividades relacionadas ao projeto de software que esta sendo
visualizado no momento.

e Pré-condicdo: Possuir cadastro; Ter efetuado a entrada; Participar de
Projeto.

e Entradas: nome da atividade, data de inicio da atividade, data de
encerramento da atividade, prioridade, recursos necessarios,
responsavel pelo desenvolvimento da atividade, status, descricdo e
comentarios.

e Saidas: Redirecionamento a tela inicial da sessdo de gestdo de

atividades.

3.1.1.15 RF15 - Visualizar Detalhes das Atividades

A ferramenta de gestdo de atividades devera permitir a visualizacao
dos detalhes das atividades pertencentes ao(s) projeto(s) de software.
e Pré-condicao: Possuir cadastro; Ter efetuado a entrada; Participar de
projeto.
e Entradas: Nenhum.

e Saidas: Exibicdo da tela de detalhes da atividade selecionada.
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3.1.1.16 RF16 — Delegar Atividade

A ferramenta de gestdo de atividades devera fornecer aos usuarios do
Developer Linker, a opgéo de atribuir (delegar) atividades a outros membros
pertencentes ao projeto sendo visualizado.

e Pré-condicao: Possuir cadastro; Ter efetuado a entrada; Participar de
projeto.
e Entradas: nome do membro a ser delegada a atividade.

e Saidas: Nenhum.

3.1.1.17 RF17 — Ferramenta de Rastreamento de Falhas

O Developer Linker conterd uma ferramenta de rastreamento de falhas,
a qual estara disponivel a partir da tela inicial de cada projeto. Esta
ferramenta devera auxiliar os usuarios na documentacdo dos erros

encontrados nos artefatos de software gerados pelos projetos.

3.1.1.18 RF18 — Visualizar Falha(s)

A tela principal da ferramenta de levantamento de falhas devera
apresentar a lista de falhas corrente. Esta lista sera dividida em duas
categorias: falhas ativas e falhas concluidas.

e Pré-condicdo: Possuir cadastro; Ter efetuado a entrada; Participar de
projeto.
e Entradas: Nenhum.

e Saidas: Lista de falhas.

3.1.1.19 RF19 - Visualizar Detalhes da Falha

A ferramenta de rastreamento de falhas devera permitir a visualizacao
dos detalhes das falhas pertencentes ao(s) projeto(s) de software.
e Pré-condicao: Possuir cadastro; Ter efetuado a entrada; Participar de
projeto.
e Entradas: Nenhum.

e Saidas: Exibicdo da tela de detalhes da falha selecionada
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3.1.1.20 RF20 - Criar Falha

A ferramenta de rastreamento de falhas devera permitir que sejam
criadas falhas relacionadas ao projeto de software que esta sendo
visualizado no momento.

e Pré-condicdo: Possuir cadastro; Ter efetuado a entrada; Participar de
projeto.

e Entradas: nome da falha, prioridade, responsavel, status, descricéao e
comentarios.

e Saidas: Nenhum.

3.1.1.21 RF21 — Atribuir Falha

A ferramenta de rastreamento de falhas devera permitir ao usuario
atribuir a correcao da falha a outro usuario. Caso a falha nao possua
responsavel pela sua correcdo no momento de sua criacdo, posteriormente

um usuario podera ser nomeado a sua corregao.

e Pré-condicdo: Possuir cadastro; Ter efetuado a entrada; Participar de
projeto.
e Entradas: nome do responsavel pela correcao da falha.

e Saidas: Nenhum.

3.1.2 Requisitos Nao Funcionais

Os requisitos nao funcionais sao aqueles que descrevem as qualidades
do sistema.

3.1.2.1 RNFO01 - Eficiéncia

O Developer Linker devera apresentar respostas rapidas, pois, o longo
tempo de carregamento podera acarretar em descontentamento por parte
dos utilizadores, fazendo com que os mesmos parem de utilizar o sistema.
Requisicbes nao deverdo tardar mais que dez (10) segundos para serem
atendidas.
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3.1.2.2 RNFO02 - Confiabilidade

O Developer Linker devera apresentar um bom nivel de confiabilidade,
tendo aparatos que garantam a integridade de dados e informagdes

fornecidas por seus usuarios.

3.1.2.3 RNFO03 - Portabilidade

O Developer Linker devera ser independente de sistema operacional e
navegador, tendo como Unica restricao de uso a instalacdo do Adobe Flash

Player.

3.1.2.4 RNF04 - Usabilidade

O sistema devera conter telas objetivas e organizadas, fazendo com
que a experiéncia do usuario seja valorizada. Principais itens:
e Textos para leitura em tamanho 12pt;
e Fundos brancos a fim de proporcionar contraste;
e Barra de navegacgao sempre disponivel;

e Execucao de funcionalidades em menos de oito cliques;

3.1.2.5 RNFO05 - Implementacao

O sistema devera ser implementado nas seguintes tecnologias,
caracterizando-se como um RIA (Rich Internet Application).
e Front-end (Interface): Adobe Flex 4
e Comunicagao cliente- servidor: Adobe BlazeDS
e Back-end (servidor): Oracle Java 6
e Framework de Persisténcia: JBoss Hibernate

e Sistema Gerenciador de Banco de Dados: Oracle Mysql
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3.2 Esquema da Arquitetura

O esquema ilustrado na figura 6 representa a arquitetura e o fluxo dos
dados do Developer Linker do ponto de vista macro, ou seja, ndo atentando
aos detalhes. O sistema sera dividido em camadas, sendo elas: camada de
apresentacao (front-end), camada de comunicacao (BlazeDS), camada de
controle (back-end), camada de persisténcia (Hibernate). A figura 6 indica,

também, as tecnologias que foram adotadas em cada uma das camadas.

Servico de Comunicagdo
(servidor)

Telas e Componentes
Banco

Protocolo de Comunicacéo ‘ de

(Adobe BlazeDS) Dados

(Mysql)

Controle (PWDCSController)
Framework Persisténcia
(Hibernate)

Figura 6. Esquema da Arquitetura

Servigo de Comunicagdo
(cliente)

Modelagem do Software

Esta secdo tem o objetivo de apresentar a modelagem do software,
sendo esta, constituida de diagramas UML (Unified Modeling Language).

3.2.1 Diagramas de Casos de Uso

Os diagramas de casos de uso representam as interacées entre 0s
atores (agentes externos ao sistema — usuarios, banco de dados, outros
sistemas, etc.) e o sistema com o qual eles interagem (Pressman, 2005),
Developer Linker.
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3.2.1.1 Rede Social — Geral

A figura 7 apresenta as interagdes relacionadas a Rede Social - Geral.

§

Efetuar Entrada

Personalizar Perfil

Cadastrar Nova Conta
Visualizar Detalhes Contatos
Adiclonar Contate

o<

Usudrio

ue Rade Socini - Genl

Figura 7. Diagrama de Casos de Uso: Rede Social - Geral
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3.2.1.2 Rede Social — Projetos

A figura 8 apresenta as interacdes relacionadas com a Rede Social -

Projetos.

ucRads Social F'ILI;‘_!EIS)

2
2
5

Efetuar Entrada

- 5
<xingiudies
-

Visualizar Projetos
Pesquizar Projetos

Criar Mova Projeto

Adiclenar Projeto

Visualizar Detalhes Projeto

o<

Usuario

Figura 8. Diagrama de Casos de Uso: Rede Social - Projetos
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3.2.1.3 Ferramentas — Gestao de Atividades

A figura 9 apresenta as interagbes relacionadas com a Ferramenta —
Gestao de Atividades.

Bance de Dados

Efetuar Entrada

cainchidars"

Criar Atividade
Delegar! Editar Atividade

Visualizar Atividades

Visualizar Detalhes

Atividades

o

Usuario

uecFearramantas - Gestdo de Alvdades )

Figura 9. Diagrama de Casos de Uso: Ferramentas — Gestao de Atividades
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3.2.2 Diagramas de Classes

Os diagramas de classes sao representacdes das estruturas e suas
relacbes (Pressman, 2005), sendo estas estruturas o modelo para os
objetos que compdem o Developer Linker.

Dada a arquitetura utilizada pelo Developer Linker, os diagramas de
classes foram divididos em diagramas que, representam a interface (front-
end) em azul e diagramas que representam o servidor (back-end) em

branco.

3.2.2.1 Rede Social — Geral (front-end)

A figura 10 apresenta as estruturas e seus relacionamentos com a
Rede Social — Geral (front-end).

pkg PWDCS BasicSocial Metwork - Flex Side)

| AccountModel | | PersonalDetailsModel | | ScholharBackgroundDetailsModel

| ProfessionalDetailsModel

A | ProfileDetailsModel |
acessa
UserContactModel
acessa b
MainPWDCS
acessa P>
contra
| UserDataSawver | | UserDataloader

utiliza |I|za

==5ingleton==
PWDCSServices

Figura 10. Diagrama de Classes: Rede Social — Geral (front-end)
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A figura 11 apresenta os atributos e métodos pertencentes ao

diagrama de classes Rede Social — Geral (front-end) parte 1.

phgDiagramas de Classe - Flex Side J

AccountModel

ProfesslonalDetallsModel

-id; it

- usedhlame - String

- amail ; String

- login : Sting

- password : Sing

- errarStatus - BEoolean

- operationResulMessage : Sting

B I

- role - String

- company © String

- descrption : String

- displayOrder  int

- usarProfassionalk : int

+ getid(] ; int

+ getiD() - int

+ gatD{usarD | int) | void

+ geti tseriiame() : String

+ safUserhame{userhlame | String) . void
+ getEmail() ; String

+ setEmaiiemall | Sting) : void

+ getlogin{): String

+ setLoginflogin : String) : void

+ getPassword|] | String

+ satPassword{passwoerd | Siring) . void
+ gelEmorStatus) - Boolean

+ salEmorStatus(emorStatus | Baolean) | void
+ getOperabonResultMessage() - Stning

+ satOperatiocnResubMassage(operationMessage : String) - void

+ sabidvalue  int) : void

+ getCompany() : Sining

+ satCompamyivalue © String) : void

+ getDescription() | Sting

+ setDescription|value : Sting) - vold
+ getDisplayOrder) | int

+ satDisplayOrden)value | int) ; void
+ getiiserProfessionalFi() : int

+ satUserProfessionalFK{value | int) : vaid
+ getRole() - Snng

+ satRola(value : String) : void

+ getDestinationtlame(} - Sting

+ satDestinationhamealvalus © Sting) ; void

+ getDestinationPhoto() : ByteAmay

+ satDestinationPhoto(valus | ByteAmay) : void
+ getDastinationd) © int

+ setDestnation(value - int) - void

UserContactModel PersonalDetailsModel
-id; ink -id:int
- destinationMame . String - displayhlame : String
- dgstinationPhoto - BxteAray - email . Sting
- destination : int - phato : ByteAmay
- USRI
+ getid(): int useFk ;int
+ satid{value  int) ; void + gatid() : int

+ gatidvalue ; int) : void

+ gatDisplaytiamal) | Srng

+ setDisplaylame(value ; String) - void
+ getEmail(] : String

+ satEmailivalug | Sting) | void

+ gatPhotol) : ByteAmay

+ sgtPhotojvalue | BvteAmay) | veid

+ getUserFK() - int

+ sefUserFrvake - int): void

UserDataSaver

- profileRO - RemoteObject
- addContactRO | RemoteDbgect

+ addContacticontactiD - int, userD ; int) : void

+ saveProfike{userProfile | ProfileDatailsModal, userD | int): void

Figura 11. Atributos e Métodos: Rede Social — Geral parte 1
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A figura 12 apresenta os atributos e métodos pertencentes ao

diagrama de classes Rede Social — Geral (front-end) parte 2.

pkgDiagramas de Classe - Flex Side )

UserDataLoader

ScholharBackgroundDetailsModel

- profileR0 | RemoteObject

- schoolR0 - RemoteObject

- contactListR0O - RemoteObgact

- projectListRO | RemoteObject

- messagelistRO : RemoteObject
- imvitationListRO : RemoteCbject

=id;ink

- instituiton - String
- course : String

- peniod - Stnng

+ getid() : ink
+ setldivalue - int) : void

+ lpadProfile(useriD - int) : void

+ lzadSchoolBackground{usendD : int) : void
+ loadContactlistiusedD : int) : void

+ loadUserPrejects(usedD ; int) : void

+ loadhessages(useriD : int) : woid

+ [sadmatations{userD © int) - void

+ onProfileResul{event | ResutEvant) . void
+ onSchoolResult{event - ResultEvent) : void
+ anFaultievant | FaultEvent) - void

+ remaveEvantsiro | RemoleCbject, fet : Function) : void

+ getinstituiton]) : String

+ setinstituiton(value - String) : void
+ getCourse() . Siring

+ setCowse(value | String) | void
+ gatPenod() | Stnng

+ setPeriod{value - String) : void

PersonalDetallsModel

-id it
- displayhlame : String
- &mail ; String

- photo - ByteAray
= stk nt

+ getia) : int
+ satid(valee ; int) ; void

+ getDisplayiame() - String

+ setDisplaytame(value . String) ; void
+ getEmail]) : String

+ setEmail{valus | String) : woid

+ getPhoto()  ByteArray

+ setPhoto{value | ByteAmay)  void

+ getlserFK() - int

+ setliserFii{value - int) : void

=< Singleton=>
PWDCSServices

- instancia . PWDCSServices
- serverAddress : Sinng
- basicSociaMetworkSendce - Snng

+ getinstance() - PWDCSSenvices
+ getBasicShNSenices() - RemoteObject
+ operationS() : void

MainPWDCS

- poplpWindow . CreateMNewAccountComponent
- usrDiatal cader | UserDatal cader

- userlD: int

- defaultAvatarimage - Class

+ loginCompéeted{userD : int) : void
+ onliserDatal caded|event : ProfileDateloaded) . void
+ onSchoolBackgroundDatal caded{event | SchoolBEGDatal oaded) : void

Figura 12. Atributos e Métodos: Rede Social — Geral parte 2
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3.2.2.2 Rede Social — Geral (back-end?)

A figura 13 apresenta as estruturas e seus relacionamentos com a
Rede Social — Geral (back-end).

pkgPWDCS BasicSocialletwork - Flex Side )

PerscnalDetailsBean | | ArcountEean | | ProfessionalDetailsBean

aceysa

essa
¥ | porm— |

| BasicSocialNatworkSarvice CreateNewAccountDAD

Wiiza B

<aSinglaton=» |
BasicSocialNstwarkController | prever= —“'li UssrContaciBean |

A comunica

| <<Singhton=> I Hutiiza

LaadPrafileDataDA0

_St\r&FTUHIﬂDGhDﬂD

- << Singleton=>
ContactsBean | ScholarbackgroundDetailsBean | | ProfileDetallsBean |

PerformLoginDAD

Figura 13. Diagrama de Classes: Rede Social — Geral (back-enad)
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A figura 14 apresenta os atributos e métodos pertencentes ao

diagrama de classes Rede Social — Geral (back-end) parte 1.

phgFWDCS BasicSocialNetwork - Java Side )

PersonalDetailsBean

AccountBean

+ gethdy() : int

+ setldid: int) : void

+ getDisplayMame() : String

+ setDisplaytame(displayiame : String) : void
+ getEmail() - String

+ setEmail{email - String) : void

+ getPhote() © bytel]

+ setPhoto{photo ; byte]]) ; void

+ getUserF ()« int

+ setlserF{userFi : int): void

+ getEmorStatus() : Boolean

+ setErrorStatus{emrorStatus : Boolean) : void
+ getOperationResultMessage() - String

+ setOperationResultMessage(message © Stnng) - void

-id:int

- userhlame : String

- email : Sting

- login : String

- password ; String

- grrorStatus : Boolean

- operationResultMessage : String

+getld{) - int

+ setid{id : int) : vaid

+ getlsarMamea() - String

+ setlsarhlame(userilame © String) : void

+ getEmail)): String

+ setEmailiemail - String) : void

+getlLogin() - String

+setlogin{login © String) : void

+ getPassword() . String

+ setPassword|{password : String) : void

+ getErrorStatus() : void

+ setErrorStatus(errorStatus | Boolean) | void
+ getOperationResulthvessage() : String

+ setOperationResultMessaga(operationResuliMessage | String) : void

ProfessionalDetailsBean

- position - String

- company - String

- description ; String
- displeyrder : int

<<Singleton=>
BaslcSocialMetworkController

+ getPosition() : String

+ setPosition[position | String) | veid

+ getCompany() . String

+ setCompany(company : String) : void

+ getDescription() | Sring

+ setDescription(description : String) : void
+ getDisplayOrder() : int

+ setDisplayOrder{displayCrder : inf) : void

+ getinstance() : BasicSocialNetworkController

+ validatehewAcc{accountBean : AccountBean) : Object

+ validateL ogin{accountBean ; AccountBean) : AccountBean

+ loadProfile(userD : int) - PersonalDetailsEean

+ loadScholarBackground(userD : int) : List<SchofharBackgroundDetailsBean>

BasicSocialNetworkService

+ createMewAccount{accountvodel - AccountBeant) - Object

+ performLoginfaccountModel - AccountBean) - Object

+ loadProfile(userD : int) - Object

+ loadSchoolBackground{userD - int) - List<SchoharBackgroundDetailsBean=

Figura 14. Atributos e Métodos: Rede Social — Geral parte 1
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diagrama de classes Rede Social — Geral (back-end) parte 3.

A figura 15 apresenta os atributos e métodos pertencentes ao
diagrama de classes Rede Social — Geral (back-end) parte 2.
pkgPWDCS BasicSooalMetwork - Java Side )
SaveProfileDataDAO ScholarbackgroundDetailsBean
- instance : SaveProfileDataDAQ -id int
- getinstance : SaveProfileDataDAD - instituiton : String
= - - course ; String
+ savePersonalData(userdD © int, personalDetails | PersonalDetailsBean) : void _paiod: St
+ saveProfessionalDataluserlD | int, professionalDetails - ProfessionalDetailsBean) . void : 9
+ addContact{destination : int, ongin : int) - void =displayOrder.. int
I KN - userBGFK  int
Z £ + getinstituiton() - String
BasicSocialNetworkController + setinstituiton(instituiton : String) © void
: + getCourse() : String
+ gBl_Insl“anc@n,’] BasicSocialtetworkController + setCourse{course * String) - void
+validateMewAcc(accountBean : AccountBean) | Object + getPeriod() - String
+ validateLogin{accountBean : AccountBean) : AccountBean + setPeriod(peniod - String) - void
+ loadProfile(userD : int) | PersonalDetailsBean - .
: + getDisplayOrder() : int
+ lpadScholarBackground(useriD : int) : List=ScholharBackaroundDetailsBean= + setDisplayOrder(displayOrder - int) * void
+ getld(): int
+ setld(id ; int) : void
<<Singletons> +getUserBGFK() : int
CreateNewAccountDAD + sellUserBGFK (userBGFHK : int) : void
+ getinstance() : CreateNewAccountDAD CortacliBean
+ createMewAcc(accBean | AccountBean) : void
+ findExistingAccDatalaccountBean : AccountBean) : Long - onigin ; int
- destination : int
-idint
LoadProfileDataDAO !
§ - + getOriging) : int
-instance - LoadProfileDataDAO + setOrigin(origin : int) * void
+ getinstancey) : LoadProfileDataDAO +getDestination() -int s
+ loadProfileData(userD : int): PersenalDetailsBean + selDestination{desfination - int) : void
+ leadScholarBackgroundData(userD : int) | ArrayList<SchalharBackgroundDetailsBean= + getiDi) ||'_ﬂ )
+ ziuserContacts : List<integer=) ; ArrayList<UserContactBean= +seliD(id - int) : void
+ loadUserContactsData(userlD : int) : ArraylList<UserContactBean>
+ loadProfessionalDetailsDataluserD - int) . ArrayList<ProfessienalDetailsBean=
+ loadSearchData(userQuery : String) : ArayList<UserContactBean>
Figura 15. Atributos e Métodos: Rede Social — Geral parte 2
A figura 16 apresenta os atributos e meétodos pertencentes ao

pkgPWDLCS BasicSociahletwork - Java Side )

ProfileDetailsBean

UserContactBean

- personaDetails : PersonalDetailsBean
- schoolBgModel : List<ScholharBackgroundDetailsBean=>
- professionalDetaitshodel : List<ProfessionalDetaisEean=

+ getPersonalDetails() : PersonalDetailsBean

+ setPersonalDetails{personalDetails | PersonalDetailsBean) © woid

+ getSchooiBghodell) . List=ScholnaBackgroundDataisEean=

+ setSchoolBgModelschoolBghadel | List=ScholharBackgraundDatalsBeans) | void

+ getProfessionalDetailsModsl() : List«ProfessionalDetailsBean=

+ seiProfassionalDetailsModelprofessionalDetailshodal | List<ProfessionalDetailsBean=) - void

- id: ink

- destingbontiame : Stnng

- destinationPhoto : byte[ ]

- destination ;i

==Singlatons=
PerformLoginDAQ

+ getiD) - int
+ setDfid - int) : void

+ getDastnabonMame() | Sting

+ selDestnationiamel desttlame : Siing) - vaid
+ gelDastinationPhota() © byte[]

+ setDestinglionPhoto[destPhoye : byte[]) : void
+ setDestination{destination : int) : void

+ getDestination{) - int

+ gelinstanca() | PerfarmLoginDAD
+ valdateloginPassword{accBean - AccountBean): Long
+ retnigvellsedDiaccBean | AccourBean) : int

Figura 16. Atributos e Métodos: Rede Social — Geral parte 3
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3.2.2.3 Rede Social — Projetos (front-end)

A figura 17 apresenta as estruturas e seus relacionamentos com a

Rede Social — Projetos (front-end).

pkgPWDCS Projects - Flex Side )

PrjectDetailsModel

ProjectsDataSaver

-id:int

- projectiD ;- int

- projectMame : String

- companyMame : String

- owner : String

- projectDescription : String
-logo : ByteArray

- projectTechnology : String
- ownerlD : int

+ getld() : int

+ setld{value : int) ; void

+ getProjectMame() . String

+ setProjectName(value : String) : void

+ getCompanyName() : String

+ setCompanyhame(value : String): void < 5
+ getOwner() : String

+ setOwner(value : String) : void

+ getProjectDescription() : String

+ setProjectDescriptionfvalue : String) : void
+ getLogo() : ByteArray

+ setlogo(value : ByteArray) : void

+ getProjectiD() : int

+ setProjectiDivalue : int) : void

+ getProjectTechnology() : String

+ setProjectTechnology(value : String) : void
+ getOwnerlDY() : int

+ setOwnerD(value : int) : void

ProjectMembersModel

- displayame : String
-role : String

- photo : ByteArray
-memberlD : int

+ getDisplayMame() : String

+ setDisplayName(value ; String) ; void
+ getRole() : String

+ setRole(value : String) : void

+ getPhoto() : ByteArray

+ setPhoto(value : ByteArray) : void

+ getMemberlD() : int

+ setMemberiD{value : int) : void

- createProjectRO - RemoteObject
- addProjectRO : RemoteObject

+ addProject{projectlD : int, userD : int) : void

+ createProject(projectDetails : ProjectDetallsMadel, userlD : int) . void

uti?.a

<<singleton>>
MainProjectsController

- instancia : MainProjectsController

- parent : MainPWDCS

- projectsDatal oader : ProjectsDatal oader
- projectiD : int

s - projectDataSaver : ProjectsDataSaver

- projectsDetailsRef . ArayCollection
- userProjectsRef : ArrayCollection

+ MainProjectsController() : void

+ getinstance() : MainProjectsController

+ initialize(parentApp : MainPWDCS) . void
+ loadProjectsList() : void

+ createProject() : void

+ browselmage() : void

+ pesquisarProjetos() : void

ProjecgnataLoad er

Qastssa - projectsRO : RemoteObject
- searchProjectsRO - RemoteCbject

+ loadProjects{userlD : int) : void
+ searchProjects(guery : String) : void

Figura 17. Diagrama de Classes: Rede Social — Geral (front-end)
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3.2.2.4 Rede Social — Projetos (back-end)

A figura 18 apresenta as estruturas e seus relacionamentos com a

Rede Social — Projetos (back-end) parte 1.

pkgPWDCS Projects - Java Slde)

ProjectDetailsBean ProjectMembersBean
-id:int - displayMame © String
- projectiD :int - role : String
- projectilame | String - photo : byte]
- companyhlame : String - mamberlD ; int
- awner - String 5 -
- projectDescription ; String -E;ﬂ::g)::g([lwemm[berllﬁ inf) : void
- kogo : bytef]

+ gatDisplaytlame() | Sting

- projectTechnalogy : String + setDisplayhame{displaytame - String) - void

- awnerD : int + getRole(} : String

+ getProjectTechnology() - Sting + setRale(role - String) : void

+ setProjectTechnologylprojectTechnology | String) | void + getPhote() - byte]

+ getid() - int + seiPhotolphoto | byte(]) - void

+ getidiid ; ink) - void

+ getProjectiDy]) : int :

+ setProjectiD(projectiD ©int) | vod —

+ getProjactiame) | String

: —_ | <<gingletons=
+ setProjecthlame|projecttlame - Sting) : void | — ProjectsController
+ getCompanyName() . Sinng
+ setCompanytlame(companyhlame | String) © void - instance | ProjactsContraller

+ gellwner|) | String

+ getinstance() : ProjectsController
+ setCwner| Stning owner : int) : void g ) ]

y ; + ladUserProjects(useniD : int) - ArrayList<ProjectDetailsBeans

+ getProjsctDescriplion]) - String + createProject{projectDetails | ProjectDatailsBean, userD - int)  vaid
+ setProjectDescription(projactDeascription : String) © vead + searchProjectsiquery  String) : List<ProjectDetailsBeans

+ gatlogo() - byte] + addProjectiprogectiD - int, userlD | int] - voig

+ setlogoflogo - yte]]) : void o L . ke
+ getOwnenD() - in lnadProjectMembars{projecti : int) : List<PrejectMembearsBeans

+ setCwmerD{ownerlD : int) - void

utilfza
ProjectsService

+ loadProjectsiuserD | int) | List<PropactDetailsEBean>

+ createProjectprojectDetails | ProjectDetailsBean, userD - int) - int
+ searchProjects(query - Stnng) : List<ProjectDetailsBean=>

+ addProjectprojactiDy : int, userD : int)  void

+ loadProjectMembers(projectD - int) - List<ProjectMembersBean=

Figura 18. Diagrama de Classes: Rede Social — Projetos parte 1

51



A figura 19 apresenta as estruturas e seus relacionamentos com a
Rede Social — Projetos (back-end) parte 2.

pkgPWDCS Projects - Java Slde)

ProjectBasicsBean <=ginglefons:>
SaveProjectsDataDAD
- it
- memberD:int ) - imstance © SaveProjectsDataDAD
- memberRole. String + gatinstancel) | SaveProjecisDataDAD
- progectiD s int ; 2
- displayMame  String + refrieveProjectiD() : int
+ createProjectiprojectBasic | ProjectsBasicsBean) : void
+ getDisplayhlame() | String + saveProjectiDatalprojectDetails | ProjeciDetailsBean, userD | int) : void
+ satDisplayMamaldisplayhame - Sinng) - Sting + addProjectprojectBasic | ProjectsBasicsBean) : void
+ getProjectiDy) - ink

+ satProjectD(projectD © int) - woid
+ getid(): int

+ setld(id int) : void

+ gethembenD) © int

+ sathemberD{memberD ; int) - void
+ getMemberRole() | String

+ setemberRole{memberRole | Sting) | void iza

aceysa

<<ginglaton=>
ProjectsController

- instance - ProjectsController

+ gatinstance() : ProjectsController

+ lnadUserProjectsiuserD : int) . Amraylist<ProjectDetailsBean>

+ createProgectiprojectDetails | ProjeciDetailsBean, usedD : int): voad
+ searchProjects(query : String) : List<ProjectDetailsBean>
+addProjectiprojectD : int, usertD : int): void
+loadProjectvembers(projectiD ; int) : List<ProjectMembersBean=

ut]

<<ginglaton=>
LoadProjectsDataDAO

- instance ; LoadProjectsDataDAO

+ gatinstance() : LoadProjectsDataDAD

+ loadlserProjects{userlD : int) - ArayList<ProjectDetailsBean=

+ searchProjects{userQuery | String) | ArmayList<ProjeciDetailsBean=

+ refrigveProjectMemebers(projectiD : int) - ArreyList=ProjectMembersBeans

Figura 19. Diagrama de Classes: Rede Social — Projetos parte 2
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3.2.2.5 Ferramentas — Gestao de Atividades (front-end)

A figura 20 apresenta as estruturas e seus relacionamentos com a

sessdo de Ferramentas — Gestao de Atividades (front-end).

phgPWDCS Activities - Flex Suce)

ActivityDetailsModel ==singleton==
= ProjectCoreController

-id :int
- projectiD : int -instancia | ProjectCoreController
- responsiblelD - int - parent: MainPWDCS
- activityTitle : String - projectCoreDatal oader : ProjactCoreDatal oader
- actvityDescripion | String - projectCoreDataSaver : ProjectCoreDataSaver
- startDate : String - projectiD ; int
- endDate : String - projectDataSaver : ProjectDataSaver
- stalus : Sning - projectsDetailsRel | ArrayCollection
- responsibleMame : String - projectDatails | ProjeciDetailsModel

i - isDetailsPanelLoaded | Boolean
+ getid() - int

R e - actvitiesList . AmayCollection
i ge%gf_”?'”alo'm nm'd {__——‘ - impMembars : ArrayCollaction
:gelp 0192150“ I' L i acessa | . selectedActivity: ActivityDetailsModel
S B e - editActivity - ActiviyDetailsModel
+ getResponsibleiD() : int

+ setResponsiblelD{value © int) : void + getinstance() : ProjectCoreController

+ getActivityTite() - String + initialize(parentapp : MainPWDCS, project : ProjectDetailsModed) : void
+ satActivityTitle{value : String) : void +filProjectDetailsiproject | ProjectDetailsModel) : void

+ getActivityDescription() : Siring + addActivity[newActivity | ActivityDetailsModel) - void

+ setActivityDescriptionivalue : String) : void + saveActivityStatus{activityDetails : ActivityDetaileModel) ; void

+ getStartDate() : String + reloadActivities() : void

+ setStartDate(value - Stnng) - void
+ getEndDate() : Stning

+ sgtEndDate(value - String) : void
+ gatStatus() : String

+ setStatus(value : String) : void

+ getResponsibleMame() : Sring iz utjliza
+ setResponsibleMame(value : String) : void 1z
ProjectCoreDatal oader ProjectCoreDataSaver
- projectMembersRO : RemoteObjact - createActivityRO - RemoteObject
- projectActiviiesRO . RemoteObjact - medifyStatusRO - RemoteObject
+ lnadProjectMembers(projectD : int) - void + create ActivitylactvityDetails | ActivtyDetailsMadel) : void
+ loadProjectActivities(projectD ; int) : void + modifiActvityStatus(activityDetaals | ActvityDetailsModal) - void

Figura 20. Diagrama de Classes: Rede Social — Gestdo de Atividades
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3.2.2.6 Ferramentas — Gestao de Atividades (back-end)

A figura 21 apresenta as estruturas e seus relacionamentos com a

sessdo de Ferramentas — Gestao de Atividades (back-end).

pkgFWDCS Activities - Java Sll:le)

ActivityDetailsBean

ProjectCoreService

-id:int

- projectiD; int

- respensiblelD ; int
- actatyTitle - String

+ createActivity{actrityDetails - ActivityDetailsBean) | ActivityDetailsEean
+ lnadProjectActities(projectiDy . int): ListeActityDetailsBean=
+ modifyctrmtyStatusiactvityDetails | ActvityDetailsBean) - void

- actvityDescription : String
- stariDate : String

'y

ACepsd

- endDate © String
- status : String

ProjectCoreControler

- responsibleMame ; String

-instance | ProjectCoreControlier

+ gatResponsiblaMame() - Stnng
+ setResponsibleMamea(rasponsibletame | Sting)  vaid
+getid() : int W =

+ getinstance() - ProjactCoraController
+ createActivityactivityDetails | ActivityDetailsBean) : ActiviyDetailsBean
+ loadProjectActivities{projectiD | int) | List<ActivityDetailsBean=

+ setld(id - inf) : void

+ getProgectiDy) : int

512+ modityActivityStatus{activityDetails * ActivityDetailsBean) : void

+ editActmbylactvityDetails | ActhatyDetailsBean) : List<ActivityDetailsBean>

+ satProjectiD(progectiD | int): void
+ gatResponsiblally() - int
+ sptResponsiblalDiresponsiblelD - ink) : void

[

+ getActvityTitle() : String
+ setActvityTite(activityTithe - Stnng) - void

Lond}{ro]em:'ou dataDAO

+ getActvityDrescnption) - Snng

- Instance : LoadProjectChreDataDAC

+ satActvtyDescripbion(actvityDescription : Stnng) @ void
+ getStarDate() | String

+ setStariDate(startDate . String) - void

+ ladProjectActviies(projectiDy: int) : AmayList<ActivityDetailsBean=

+ getinstance() LDad;%JBClC oreDataDAQ

+ getEndData() : String

+ setEndDate{endDate - Siring) © veid
+ gatStatus() - String

+ setStatus(status | Stnng) : void

duliza

SaveProjectCoreDataDAO

- instance - SaveProjectCoreDataDAQ

+ getinstance() | SaveProjectCoreDataDAD

+ createActivity{actatyDetails - ActtyDetailsBean) : void

+ retrieveProjectLastActivitg projectD - int) - ActivityDetailsEean
+ modifyActvityStatus{activityDetails | ActivityDetailsBean) - void

Figura 21. Diagrama de Classes: Rede Social — Gestao de Atividades

3.2.3 Diagramas de Sequéncia

Os diagramas de sequéncia representam as mensagens trocadas entre

0s objetos de um sistema, e na ordem temporal que tais trocas ocorrem

(Pressman, 2005).
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3.2.3.1 Adicionar Contato

A figura 22 apresenta a sequéncia das mensagens trocadas entre os
objetos do Developer Linker, relativas ao caso de uso - Adicionar Contato.

Cataliate
|
|

I SavaProfileDataDAD |

LieTl e i
BasicSociallebworkControbor
]

]

Cadastrar Mowa Conta
Efstuar Ertrada

| Batec Socsal itk Sanac g |

ccSngatons=
FAVDCSSamces
1
|
|
|
|

1. i)

pd Adicionar Contalo

Figura 22. Diagrama de Sequéncia: Adicionar Contato
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3.2.3.2 Cadastrar Nova Conta

A figura 23 apresenta a sequéncia das mensagens trocadas entre os objetos do Developer Linker, relativas ao caso

de uso - Cadastrar Nova Conta.
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Figura 23. Diagrama de Sequéncia — Cadastrar Nova Conta
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3.2.3.3 Efetuar Entrada

A figura 24 apresenta a sequéncia das mensagens trocadas entre os objetos do Developer Linker, relativas ao caso

de uso — Efetuar Entrada.
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Figura 24. Diagrama de Sequéncia — Efetuar Entrada
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3.2.3.4 Personalizar Perfil

A figura 25 apresenta a sequéncia das mensagens trocadas entre os objetos do Developer Linker, relativas ao caso

de uso — Personalizar Perfil.
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Figura 25. Diagrama de Sequéncia — Personalizar Perfil
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Figura 26. Diagrama de Sequéncia — Visualizar Detalhes do Contato
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A figura 26 apresenta a sequéncia das mensagens trocadas entre os objetos do Developer Linker, relativas ao caso

3.2.3.5 Visualizar Detalhes do Contato
de uso — Visualizar Detalhes do Contato.




3.2.3.6 Pesquisar Usuarios

A figura 27 apresenta a sequéncia das mensagens trocadas entre os objetos do Developer Linker, relativas ao caso

de uso — Pesquisar Usuarios.
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Figura 27. Diagrama de Sequéncia — Pesquisar Usuarios
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3.2.3.7 Visualizar Projetos

A figura 28 apresenta a sequéncia das mensagens trocadas entre os objetos do Developer Linker, relativas ao caso

de uso — Visualizar Projetos.
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Figura 28. Diagrama de Sequéncia — Visualizar Projetos
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3.2.3.8 Criar Projeto

A figura 29 apresenta a sequéncia das mensagens trocadas entre os objetos do Developer Linker, relativas ao caso

de uso — Criar Projeto.
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Figura 29. Diagrama de Sequéncia — Criar Projeto
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Projeto

Icionar

3.2.3.9 Ad

A figura 30 apresenta a sequéncia das mensagens trocadas entre os objetos do Developer Linker, relativas ao caso

de uso — Adicionar Projeto.
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Figura 30. Diagrama de Sequéncia — Adicionar Projeto
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3.2.3.10 Pesquisar Projetos

A figura 31 apresenta a sequéncia das mensagens trocadas entre os objetos do Developer Linker, relativas ao caso

de uso — Pesquisar Projetos.
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Figura 31. Diagrama de Sequéncia — Pesquisar Projetos
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3.2.3.11 Visualizar Detalhes Projeto

A figura 32 apresenta a sequéncia das mensagens trocadas entre os objetos do Developer Linker, relativas ao caso

de uso — Visualizar Detalhes Projeto.

I
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_

= [Jseep palosd peol L L L L L L j\_

ueagsiizjagiThold - [ gRsloIdisEigRafol

I

Jd)s| e isi Rl L L)L

o~
cmmmm__ﬂmnm_ﬁa_o_n_ Thurgpslo E__ﬂwnnuwﬂ_%ma_ M A

} I
[hnsieequrelo gfedsig _sa..__w__m
|

piow ; (japopEEEgRaig m__Emﬁ_ﬁﬂaém_tﬁwuma&mm bl |

_ |epoEeaiainigg __E_”%&Eaum_asgum_ﬂ_nﬁmgu_.m_uR..__m_ aoalougseaqoaliond ||

I
|

_
[ | T (1 joadoyd 1)
_ | | |
_ | | |
l l l l
S09al0d JEZIENSsIA
Y]
. | | | | .
BpEMD JEMe)]
_\ 8l
, I _ | I I ,
BIUOD) BADH JRNSEDED)
ﬂ Bl
| | I [ I | | |
asegeen | | | | ] | 85
* OvaReselol4peo Jajjonuonslalol S | aImass)ail - JOpROTRIB]S1 8804 JajonuoosaliolJusly JEneRmasioltepdsi «

ﬂ 013104 SSYRIBQ JEZIENSIA P8

Figura 32. Diagrama de Sequéncia — Visualizar Detalhes Projeto
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3.2.3.12 Criar Atividade

A figura 33 apresenta a sequéncia das mensagens trocadas entre os objetos do Developer Linker, relativas ao caso

de uso — Criar Atividade.
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Figura 33. Diagrama de Sequéncia — Criar Atividade
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3.2.3.13 Visualizar Atividades

A figura 34 apresenta a sequéncia das mensagens trocadas entre os objetos do Developer Linker, relativas ao caso

de uso — Visualizar Atividades.
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Figura 34. Diagrama de Sequéncia — Visualizar Atividades
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3.2.3.14 Visualizar Detalhes Atividades

A figura 35 apresenta a sequéncia das mensagens trocadas entre os objetos do Developer Linker, relativas ao caso

de uso — Visualizar Detalhes Atividades.
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Figura 35. Diagrama de Sequéncia — Visualizar Detalhes Atividades
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3.2.3.15 Delegar / Editar Atividade

A figura 36 apresenta a sequéncia das mensagens trocadas entre os objetos do Developer Linker, relativas ao caso

de uso — Delegar / Editar Atividade
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Figura 36. Diagrama de Sequéncia — Delegar / Editar Atividade
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3.3 Interfaces com o Usuario (Telas)

Esta secao tem o objetivo de explicar o objetivo e o funcionamento das
telas do Developer Linker.

3.3.1 Tela de Cadastro

A tela de cadastro tem o intuito de permitir que novas contas sejam
criadas. Para tal, algumas informacdes sao necessarias: nome, e-mail, login
e senha.

CADASTRAR NOVA CONTA

MNome: usuano
E-Mail: usuaro@usuano.com
Login: USUANo
Senha: |T°°°°
CAMNCELAR OK

@

Figura 37. Tela — Cadastrar Nova Conta

3.3.2 Tela de Login

A tela de login é a primeira tela a ser exibida ao usuario. Por meio da
tela de login, é possivel realizar a entrada no sistema, assim como, o

cadastro de uma nova conta.

LOGIN CADASTRAR ROV USUARIO

Figura 38. Tela - Login
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3.3.3 Tela Inicial do Perfil

A tela inicial do perfil € uma das principais telas do Developer Linker.
Nela sado exibidos os dados pessoais, dados profissionais, a lista de

contatos, foto e o menu principal.

3 INiCIO PERFIL FROJETOS || FESQUISAR

Fessoal | Prolissonal

ROCIME Pedro Tanadca

CONTATD:  poduartedhong.ooenbr

FORMACALD

@)

NP

Figura 39. Tela — Inicial do Perfil
3.3.4 Tela de Alteracao de Dados do Perfil

A tela de alteragdo dos dados do perfil tem o intuito de permitir ao
usuario a personalizacdo do perfil, podendo alterar ou adicionar dados,

como: nome, e-malil, foto, histérico escolar e experiéncia profissional.

ALTERAR DADOS DO PERFIL

vove ST
h- 1 E-MaAlL g-caleganfi B gmanl.com
h FOTO | dique p/ adonar ou alterar

q\l DK CANCELAR

Figura 40. Tela — Inicial do Perfil
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3.3.5 Tela de Visualizacao dos Detalhes dos Contatos

A tela de visualizacdo dos detalhes dos contatos permite ao usuario,

visualizar os detalhes do perfil de um contato pertencente a sua rede de
contatos.

Guilherme Calegari

® CANCELAR
Figura 41. Tela — Inicial do Perfil

3.3.6 Tela de Pesquisa de Usuarios

A tela de pesquisa de usuarios fornece uma ferramenta de busca de
usuarios. Os critérios da busca sdo 0 nome ou parte do nome do usuario.

PESQUISAR USUARIO

PESQUISAR | Guilherme [ ok |

Figura 42. Tela — Pesquisa de Usuarios
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3.3.7 Tela Inicial do Mecanismo de Projetos de Software

A tela inicial do Mecanismo de Projetos de Software fornece uma visao
dos projetos que o usuario participa, assim como, a opcao de criar novos

projetos e pesquisar projetos existentes.

PROJETOS INICIO

[ CRIAR MOVD PROJETC el i L

| 5T e o !
| FESQUISAR PROJETOS | LM GG L
PESOUISAR oK ? b_ i
J

MA3

@

Figura 43. Tela — Mecanismo de Projetos de Software

3.3.8 Tela de Pesquisa de Projetos

A tela de pesquisa de projetos fornece uma ferramenta de busca por

projetos. Os critérios da busca sdo 0 nome ou parte do nome do projeto.

CRIAR NOVO PROJETO
PESQUISAR PROIETOS

PESQUISAR |Battlefield | oK

T

of | FRR 1T e )

Figura 44. Tela — Pesquisa de Projetos
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3.3.9 Tela de Criacao de Projetos

A tela de criacao de projetos fornece, aos usuarios, a op¢ao de criarem

seus proprios projetos de software.

CRIAR NOVO PROIETO

NOME PROJ. |TESTE

EMPRESA |TESTE

|
|
LOGOTIPO |clique p/ adicionar ou alterar |
|

TECNOLOGIA |WEB | =

DESCRICAD |TESTE|

OK

I/Q -\I

PESQUISAR PROJETOS

Figura 45. Tela — Criacao de Projetos

3.3.10 Tela de Visualizacao de Detalhes do Projeto

A tela de Visualizacdo de Detalhes do fornece, aos usuarios, uma

listagem de caracteristicas relacionadas a determinado projeto.

L PENY | irE 1 _ - &

Call of Duty: Modern Warfare 3

CALIDUTY [
Rﬂ '_?’. EMPRESA

DONO

TECNOLOGIA

DESCRICAD |Call of Duty 3 is a World War II first-
person shooter and the third
installment in the Call of Duty video
game series first released on bt
Movember 7, 2006. It has been
released for all three seventh
generation video game systems: the
¥box 360, PlayStation 2, and Wil. It has
also been released on the PlayStation
2 and ¥box.[1] v |

[»

CANCELAR ADICIOMAR

)

Figura 46. Tela — Visualizacado de Detalhes do Projeto
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3.3.11Tela Inicial de Projeto

A tela inicial de projeto fornece, aos usuarios, opcdes de visualizacao

dos membros do projeto, visualizacao de caracteristicas gerais e opcoes de
menu.

Battlefield 3 INICIO PROJETOS

| pETaLHes [ATaviDaDES |

IOl MEMBROS
it TE;_._D
9

FOTO NGO ME
& i
]I F;. Guilherme Calegari Manager
NOME PROJETO: :

T

Battlefield 3 A Pedro Tanaks Developer
EMPRESA: EA { Dece M
DONO: Guilherme Calegan X 1 Unknow - Jeveloper
TECNOLOGIA: OUTRD: .
DESCRICAO:

In Battlefield 3, players step into the role of the elite LL.5. Marines. 4s the
first boots on the ground, players will expenence heart-poundng missions
aross " Paris, Tehran and Ne A ]
Marine , perieds of tension and anticipation netu
moments of complete chao ullets whiz by, as rumble, as
explosions force players to the ground, the battlefield feels more alive and
intaractive than ever before,

Figura 47. Tela — Inicial de Projeto

75



3.3.12 Tela de Gestao de Atividades do Projeto

A tela de Gestdo de Atividades do Projeto fornece, aos usuarios, a
listagem das atividades do projeto, além disso, também permite aos

usuarios a criacao, delecao e edicao de atividades.

Call of Duty: Modern Warfare 3 INICIO PROJETOS
|.DETALHES | ATIVIDAOES |

ATIVIDADES

| crIAR ATIVIDADE | EDITAR ATIVIDADE |

Figura 48. Tela — Gestdo de Atividades do Projeto

3.3.13 Tela de Criacao e Edicao de Atividade do Projeto

A tela de Criacao e Edicao de Atividades do Projeto fornece, aos
usuarios, a opgao de criar ou alterar determinada atividade fornecendo os

dados necessarios: titulo, inicio, término, responsavel, status e descrigao.

CRIAR / ALTERAR ATIVIDADE

TITULO +|Atividade de Teste |

INICIO #[09/17/2011 &=

TERMINO +|09/24/2011 liz

RESPONSAVEL [Pedro Tanaka [-]

STATUS  |AGUARDANDO -]

DESCRICAQ |Atividade de teste]

FECHAR oK
T

@l

Figura 49. Tela — Gestao Criacao e Edicao de Atividades do Projeto
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3.3.14 Tela de Visualizacao dos Detalhes da Atividade

A tela de Visualizagédo dos Detalhes da Atividade fornece, aos usuarios,
uma visdo expandida dos detalhes de determinada atividade, sendo
possivel também, a alteracdo do status da atividade.

Levantamento de Requisitos (TESTE)

DESCRICAQ ‘

FECHAR QK

Figura 50. Tela — Visualizag&do dos Detalhes da Atividade

3.4 Sequéncia de Navegacao das Telas

O esquema a segquir, ilustra a ordem pelas quais, as tela dos Developer
Linker sao exibidas. O esquema reflete a sequéncia da numeracao contida

nas figuras relativas as telas.

@ @ / O,
Figura 51. Esquema— Sequéncia de Navegacao de Telas
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4 CONCLUSAO

Apesar de ser uma area teoricamente nova no ramo da informatica, o
desenvolvimento de software geograficamente distribuido, vem se
mostrando uma estratégia viavel tanto para grandes empresas, quanto para
empresas terceirizadoras de mao de obra (intermediarias). Em especial para
aquelas que trabalham com o grupo dos paises emergentes, BRICS (Brasil,
Russia, india, China e Africa do Sul), pois, a abundancia de mao de obra
qualificada aliada ao baixo custo (salérios, impostos, etc.), tém permitido
que parte da demanda mundial por sistemas de informagéo seja suprida.

Partindo do pressuposto de que, a demanda mundial por sistemas de
informacao, € superior a capacidade de desenvolvimento e que o valor da
m&ao de obra, oriunda de paises considerados desenvolvidos, é superior a
de paises considerados emergentes, o que impossibilitaria financeiramente
grande parte dos sistemas desenvolvidos no mundo hoje, pode-se constatar
que, o Offshoring continuara sendo praticado. Desta forma, a expansao do
assunto e o desenvolvimento de boas praticas e ferramentas se mostram
cabiveis para a continuidade e melhoria dos processos e ferramentas ja
existentes.

Pode-se, entdo, concluir que a proposta deste trabalho de concluséao
de curso (Developer Linker), enquadra-se nesta atual demanda, sendo a
proposta, constituida por um conjunto de ferramentas colaborativas,
interligadas por uma rede social construida especificamente para
instituicbes e pessoas diretamente associadas ao desenvolvimento de
software e que sua viabilidade tanto tecnologica quanto organizacional se
demonstraram pouco custosas em relacao aos beneficios oferecidos.

Em linhas gerais, o desenvolvimento do protétipo, demonstrou-se mais
arduo do que o esperado inicialmente, visto que, a interface com o usuario
demandou esforgos adicionais, principalmente no manuseio das respostas
vindas do servidor. Entretanto, o lado do servidor foi desenvolvido da
maneira esperada, sem grandes surpresas, resultando em um back-end
simples e eficaz. Embora o protétipo tenha apenas uma quantia limitada de

funcionalidades, poderia ser usado para a gestao das atividades reais de um
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projeto de software sem maiores dificuldades, pois, as funcionalidades tidas
como essenciais para 0 seu objetivo, foram implementadas com sucesso
(rede social, projetos de software e ferramenta de gestao de atividades).

Por ultimo, ha de ser mencionado, o conhecimento adquirido pelo autor
do trabalho sobre assuntos bastante recentes na engenharia de software,
sendo eles, o trabalho colaborativo apoiado por computador e o
desenvolvimento distribuido de software. Além disso, o conhecimento e
experiéncia nas tecnologias utilizadas para no desenvolvimento do

Developer Linker (Adobe Flex, Oracle Java, JBoss Hibernate e Oracle
MySql).
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4.1 Trabalhos Futuros

De acordo com o titulo, este trabalho, trata-se de um protétipo, sendo
este, o resultado de uma pesquisa sobre o trabalho colaborativo apoiado por
computador, voltado ao desenvolvimento distribuido de software. Contudo,
tal pesquisa, foi impulsionada pela necessidade do desenvolvimento do
presente trabalho de diplomacédo (graduacgado), deste modo, uma futura
expansao da pesquisa, em maior nivel de detalhamento, fica em aberto.

Além de um maior aprofundamento da pesquisa sobre o tema, a
implementacgéo (protétipo — Developer Linker) abrangeu apenas requisitos
basicos de funcionamento, assim, uma implementacdo mais detalhista seria
requerida para que o Developer Linker pudesse vir a se tornar um software
completamente funcional (produto).

As seguintes propostas foram classificadas como alternativas para
possiveis trabalhos futuros, a partir do que foi feito neste trabalho de
concluséo de curso:

e Aprofundamento da pesquisa.

e Desenvolvimento de um produto a partir do protétipo.
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