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Abstract

This paper presents the Software Project Management System (SGPS). This system assists the activities’ project as,
for example, definition of the development team, theses roles and calculation development's effort. This last
functionality is based in Use Case Points and it uses the J2EE Collaborative Diagrammatic Editor (JCDE) [6].
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Resumo

Este artigo apresenta o Sistema de Gerenciamento de Projetos de Software (SGPS). Este sistema auxilia no
gerenciamento das atividades de projeto como, por exemplo, defini¢do da equipe de desenvolvimento, defini¢cdo dos
papéis dos desenvolvedores, calculo do esfor¢o necessario para o desenvolvimento. Esta tltima funcionalidade ¢é
baseado em Use Case Points e utiliza o J2EE Collaborative Diagrammatic Editor (JCDE) [6].
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1 Introducao

O gerenciamento de projetos de software ¢ uma tarefa de fundamental importancia no processo de desenvolvimento
de um produto, sendo definido como uma primeira camada deste processo. O gerenciamento de projeto ndo € visto
como uma etapa classica do processo de desenvolvimento uma vez que ele acompanha a todas as etapas, da
concepgdo a obtengdo do produto.

Para que um projeto de software seja bem sucedido, é necessario que alguns pardmetros sejam bem analisados,
como por exemplo, o escopo do software, os riscos envolvidos, os recursos necessarios, as tarefas a serem
realizadas, os marcos de referéncia a serem acompanhados, os esfor¢os (custos) aplicados e a sistematica a ser
seguida. A analise de todos estes parametros ¢ a fungdo tipica do gerenciamento de projetos, fungdo esta que se
inicia antes do trabalho técnico e que prossegue a medida que o software vai se concretizando na forma de um
produto.

Nas tultimas décadas, presenciamos um grande crescimento no uso de técnicas de geréncia de projetos como forma
das organizacdes atingirem seus objetivos.

Geréncia de projetos ndo ¢ uma tarefa simples. Atualmente, varios fatores como a complexidade dos projetos de
software existentes, o aumento do nimero de pessoas envolvidas e a escassez de recursos humanos contribuem para
que a geréncia de projetos tenha uma participagdo vital no sucesso de um projeto. Somente habilidades pessoais de
um gerente de projetos, ja ndo sdo mais suficientes para que se tenha sucesso no gerenciamento, ¢ necessario
também ferramentas para auxiliar o planejamento e desenvolvimento de software.

Segundo Donogue [2], para a maioria dos times de desenvolvimento e gerentes, manter o projeto no tempo ¢ dentro

do orcado, é uma tarefa dificil. Para ter sucesso, ¢ preciso uma compreensiva, filosofia de desenvolvimento de
aplicagdes e uma ferramenta de geréncia de projetos que ajudam a implementar isto.

No mercado, existem ferramentas para a geréncia de projetos, mas nenhuma dessas ferramentas ¢ especifica para o
gerenciamento de projetos de software utilizando uma engenharia de sistemas orientada a objetos.

Com base nessas deficiéncias, verificou-se a necessidade de uma ferramenta para auxiliar gerentes de projetos a se
utilizarem das técnicas de geréncia de projetos para um melhor gerenciamento e coordenacdo dos projetos de
software.

Os objetivos principais desse trabalho sdo avaliar as principais técnicas para gerenciamento de projetos de
desenvolvimento de software e fazer um estudo no RUP [5], processo de desenvolvimento de software proposto pela
Rational Software Corporation, dando maior énfase ao fluxo de trabalho desenvolvido para o gerente de projetos.
Além destes objetivos, serd desenvolvido um protétipo de uma ferramenta web para gerenciamento de projetos de
software. O prototipo utiliza como base o fluxo de trabalho de geréncia de projetos do RUP, podendo portanto
apoiar um processo de desenvolvimento baseado no RUP.

Estes objetivos foram alcangados através dos seguintes objetivos especificos:
Estudo de técnicas para o gerenciamento de projetos;
Estudo do processo de desenvolvimento RUP;

Estudo das principais tecnologias, como UML, Plataforma J2EE e Pontos de Caso de Uso, que serdo utilizadas
para o desenvolvimento do prototipo.

Elaboragdo do projeto do prototipo, que inclui analise, modelagem e defini¢do da arquitetura;

Implementagdo do protdtipo, testes e integragdo dos modulos.

2  Geréncia de Projetos

Segundo Meredith e Mantel [4], nas Gltimas décadas, presenciamos um crescimento no uso de técnicas de geréncia
de projetos como forma das organizacdes atingirem seus objetivos. A globalizagdo da economia, a velocidade das
mudangas tecnoldgicas, o crescimento da complexidade dos sistemas, a escassez de recursos humanos e o aumento
da exigéncia dos clientes sdo os fatores que estdo levando as empresas a procurarem processos, técnicas e
metodologias para controlar e executar o desenvolvimento de produtos de software.

A geréncia de projetos fornece uma série de técnicas e ferramentas que permitem a melhoria no processo de
planejamento, execucdo e controle das atividades, bem como nas maneiras como 0s recursos € pessoas sdo utilizadas
pela organizacdo. Entretanto, ainda sdo poucos os projetos de desenvolvimento de software que possuem
conhecimento, técnicas e ferramentas para executar e controlar o desenvolvimento de produtos de software.
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Para que um projeto de software seja bem sucedido, é necessario que alguns parametros sejam bem analisados
como, por exemplo, o escopo do software, os riscos envolvidos, os recursos necessarios, as tarefas a serem
realizadas, os marcos de referéncia a serem acompanhados, os esforgos (custos) aplicados e a sistematica a ser
seguida. A analise de todos estes pardmetros ¢ a fungdo tipica do gerenciamento de projetos, fungdo esta que se
inicia antes do trabalho técnico e que prossegue a medida que o software vai se concretizando na forma de um
produto.

Principais pontos do gerenciamento de projetos sdo:
- Fase Inicial do Gerenciamento
- Medigdes e Métricas
- Estimativa
- Analise de Riscos
- Determinagéo de Prazos
- Monitoragdo e Controle
- Qualidade
- Produtividade
- Reducdo de Riscos

A geréncia de desenvolvimento de software deve identificar as partes mais dificeis de um desenvolvimento em
particular e sistematicamente trazer solugdes eficientes. Requerimentos que podem comprometer o projeto devem
ser tratados no inicio do processo.

Nesse particular, o papel do gerente de projetos de software ¢ fundamental para que os objetivos da geréncia de
projetos de software sejam alcancados. O gerente trabalha com idéias, coisas e, principalmente, pessoas. Suas
atividades s@o: planejar, assessorar, organizar, dirigir e controlar. Essa visdo deve considerar que o desenvolvimento
de software envolve uma atividade de “seqiiéncia de criatividade” muito maior que as demais areas. O gerente deve
também ter o comprometimento da equipe, a qual devera dar e manter prazos, custos e qualidade estipulados.

A atividade de gerenciar projetos ¢ a etapa mais alta do processo de software. Inclui pontos de conhecimento e
organizagdo que sdo pré-requisitos para essa fungdo, além do trabalho de ambientagdo do fator humano [1].

3 Sistema Gerenciador de Projetos de Software

Foi desenvolvido um protdtipo de uma ferramenta web, chamado de SGPS — Sistema de Gerenciamento de Projetos
de Software. Este prototipo da suporte as atividades de gerenciamento propostas pelo fluxo de trabalho de geréncia
de projetos do RUP. A modelagem e andlise do protdtipo foram feitas utilizando as ferramentas (diagramas) da
linguagem UML.

3.1 Descricao do Problema

Para o desenvolvimento do prototipo, foram utilizadas algumas tecnologias como, por exemplo, plataforma J2EE,
desenvolvimento Web, etc.. Para a fase de analise ¢ modelagem do sistema, foi utilizada a linguagem UML. A
linguagem de programagdo para implementagdo do protdtipo foi Java, sendo que, foram utilizadas APIs da
plataforma J2EE para construgao de paginas dinimicas (JSP) e acesso a banco de dados (JDBC).

O ambiente da ferramenta para geréncia de projetos de software possui as seguintes caracteristicas principais:
e Moddulo para cadastro de projetos. Este modulo permite que se inclua, altere e remova projetos;
e Modulo para cadastro de recursos humanos. Este modulo permite a criagdo e manutengdo dos
usuarios (Recursos Humanos) do sistema.
e Modulo para cadastro de atividades. Este modulo permite criagdo e manutengdo das atividades do
projeto de software;
e C(Criag8o de equipe e gerenciamento de alocacdo de equipe de acordo com as habilidades. Cada
projeto possuira uma equipe de desenvolvimento que podera ser criada por este modulo. Cada equipe
podera estar associada a varios projetos. Além da criagdo de uma equipe, este modulo permite que seja
definido quais recursos humanos fardo parte da equipe, além de associar um papell para cada membro

! Papel é também chamado de trabalhador pelo RUP, ou seja, define o comportamento e responsabilidades de uma
pessoa ou de um grupo de pessoas trabalhando como um time.
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da equipe. Cada pessoa envolvida no projeto ¢ associada a um ou mais papéis. Esta associagdo devera
ser feita de acordo com as habilidades que a pessoa possui. Um papel também pode ser representado
por um ou mais recursos humanos dentro da mesma equipe;

e Gerenciamento de alocacdo de atividades de acordo com as habilidades. Permite que o gerente de
projeto associe cada uma das atividades cadastradas & um papel, de acordo com as habilidades
daquela(s) pessoa(s) que representa(m) o papel;

e Associagdo de atividades as fases do projeto. Permite que o gerente de projetos associe cada uma
das atividades a uma fase do projeto definida pelo RUP. Uma atividade devera pertencer a uma das 4
fases: Concepgao, elaboragdo, construcéo ¢ transigao;

e Moddulo para elaboragdo de documentos gerenciais baseados no processo de desenvolvimento
RUP. De acordo com o RUP, existem varios documentos (artefatos) que o gerente de projetos deve
elaborar e manter ao decorrer do projeto. Este modulo permite que o gerente de projetos elabore cada
um dos documentos definidos pelo RUP se baseando nos templates fornecidos pelo SGPS. Para cada
um dos documentos, o moédulo contém um template explicando a maneira correta de seu
preenchimento. Para trabalhos futuros, pretende-se aprimorar este modulo para que permita o
cadastramento destes artefatos no sistema, e ndo apenas a consulta aos templates.

e Modulo para calculo de pontos de caso de uso. Este modulo permite que o gerente de projetos
entre com as informagdes necessarias, referente ao projeto, para calcular o esfor¢co, em niimero de
horas, que sera gasto para a conclusio do projeto;

e Interface com editor JCDE — J2EE Collaborative Diagrammatic Editor [6]. Esta interface permite
ao modulo de calculo de pontos de caso de uso, se utilizar dos casos de uso elaborados no editor
diagramatico, para calcular o esforco. Através desta interface, o SGPS visualiza os casos de uso do
projeto em questdo, desenvolvidos pelos usuarios do editor. Esta interface é necessaria para o modulo
de estimativa de esforgo, pois ndo seria possivel fazer o calculo sem os casos de usos desenvolvidos
no editor diagramatico;

e Moddulo de consultas. Este modulo possibilita ao gerente de projetos, consultar algumas
informagoes necessarias para o coordenagao e controle do projeto.

3.2 Anailise de Requisitos do Sistema

A analise de requisitos do sistema foi realizada utilizando casos de uso e para completar, foram definidos os
diagramas de atividades. Neste item sdo apresentados os principais diagramas.

3.2.1 Diagrama de Casos de Uso

Os casos de uso descrevem as funcionalidades do sistema percebidas por atores externos. Um ator interage com o

sistema podendo ser um usuario, dispositivo ou outro sistema [3]. Na figura 1 é apresentado o diagrama de casos de
uso do prototipo para gerenciamento de sistemas de software.
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Figura 1 — Diagrama de Casos de Uso

A seguir sdo descritas as funcionalidades do sistema de acordo com o diagrama de casos de uso.

Manter Recursos Humanos. O caso de uso manter recursos humanos representa a manuten¢do do
cadastro de recursos humanos. Inserir, alterar e excluir recursos humanos estdo incluidos nesta
funcionalidade. Um recurso humano representa cada uma das pessoas que estdo cadastradas no SGPS.
A manuteng¢do do cadastro de recursos humanos seré feita tinica e exclusivamente pelo ator gerente de
projetos;

Manter Atividades. O caso de uso manter atividades representa a manutengdo do cadastro de
atividades que devem ser executadas no decorrer do projeto. O cadastro de atividades é mantido pelo
ator gerente de projetos que € responsavel por incluir, alterar e excluir atividades do projeto. Uma
atividade devera pertencer a uma fase de desenvolvimento que ¢ estipulada pelo RUP (Concepgao,
Elaboragdo, Construgdo ¢ Transi¢do);

Manter Equipes de Projetos. O caso de uso manter equipes de projetos, representa a manutencgdo do
cadastro de equipes que fardo parte do desenvolvimento dos projetos. Uma equipe é composta por
varios recursos humanos que por sua vez possuem um ou mais papéis dentro daquela equipe. Uma
equipe pode ser associada a varios projetos, mas um projeto pode somente ter uma equipe. Esta
funcionalidade ¢ executada pelo ator gerente de projetos;

Associar Recurso Humano a Equipe de Projeto. Este caso de uso representa a formacao da equipe de
projeto, ou seja, sera atribuido & uma equipe varios recursos humanos, e definido um ou mais papéis
que este recurso humano ira representar na equipe. . Esta funcionalidade é executada pelo ator gerente
de projetos;

Atribuir Equipe a Projeto. Cada projeto devera ter uma equipe. Esta equipe composta de recursos
humanos associados a papéis, sera o grupo de pessoas que participardo do projeto. Uma equipe podera
fazer parte de varios projetos. Este caso de uso representa a atribuicdo de uma equipe a um projeto, e é
executada pelo ator gerente de projetos;

Associar Papel a Recurso Humano. Um papel ou trabalhador ¢ definido pelo RUP como habilidades
ou fungdes que um determinado recurso humano (ou conjunto de recursos humanos) possui no
decorrer do projeto. Este caso de uso representa a funcionalidade que permitird que o ator gerente de
projetos associe um ou mais recursos humanos a um papel (Ex. Analista de sistemas, Projetista, etc);
Atribuir Atividade a Papel. O caso de uso atribuir atividade a papel ou trabalhador representa a
defini¢do de qual papel devera executar uma determinada atividade. O SGPS possui todos os papéis
definidos pelo RUP ja inclusos no sistema. A responsabilidade de atribuir atividades a papéis sera de
responsabilidade do gerente de projetos;



e  Criar Artefatos. Este caso de uso representa a funcionalidade de sistema que permite que o ator
gerente de projetos cadastre ¢ mantenha artefatos. O SGPS permite a criagdo e manutengdo do
cadastro de artefatos de qualquer artefato gerado pelas atividades do projeto. Os artefatos que sdo
definidos pelo RUP como artefatos de responsabilidades do gerente de projetos (Ex. Lista de Riscos,
Plano de Iteragdes, etc) possuem templates com explicagdes de como se criar cada um dos artefatos,
com a finalidade de auxiliar o gerente de projetos a criar os artefatos adequadamente;

e  Atribuir Atividade a Fase do Projeto. O caso de uso atribuir atividade a fase do projeto representa a
associacdo das atividades a uma das quatro fases do projeto definidas pelo RUP. O SGPS possui as
fases concepgdo, elaboragdo, construgdo e transi¢do definidos pelo RUP, ja inclusos no sistema. A
responsabilidade de atribuir atividades a fases do projeto sera de responsabilidade do gerente de
projetos;

e  Alterar status da atividade. Este caso de uso representa a funcionalidade de que o gerente de projetos
ou qualquer um dos recursos humanos responsaveis por uma atividade, podem alterar o status desta
atividade. As atividades podem possuir os seguintes status: Nao iniciada, em andamento, concluida e
cancelada.

e  Consultar Informagoes. Este caso de uso representa a funcionalidade que permite que o gerente de
projetos e os recursos humanos que fazem parte da equipe de projetos, consulte as informagodes
necessarias para a geréncia, coordenacao, elaboragdo e execugdo do projeto. Algumas consultas sdo
possiveis de acordo com os seguintes topicos:

- Consultar atividades do projeto;
- De um determinado papel;
- De um determinado recurso humano;
- Por data inicial ou final,;
- Por status (Concluidas, ndo iniciadas, em andamento e canceladas);
- Em atraso;
- Que geraram determinado artefato.
- Consultar recursos humanos;
- De um determinado papel;
- De um departamento;
- Da equipe do projeto.
- Consultar papeis;
- Que pertencem a um recurso humano;
- Responsaveis por um determinado artefato.
- Consultar artefatos.
- Gerados por uma determinada atividade;
- De responsabilidade de um determinado papel.

e Busca Casos de Uso. Este caso de uso representa a funcionalidade que permite a busca das
informagoes dos casos de usos que foram criados no JCDE [6] (Trabalho de conclusdo elaborado por
Marcio Giovanni da Silveira) para célculo de pontos de caso de uso. Os casos de uso serdo elaborados
pelos usuérios do editor e servirdo de base para estimar o esfor¢o que serd necessario para a conclusao
do projeto;

e  Calcula UCP (Use Case Points). Esta funcionalidade representa o calculo que sera feito com base nos
casos de uso criados no JCDE. Este caso de uso utilizard o caso de uso Busca Casos de Usos para
obter estas informagdes. Este caso de uso também representa a funcionalidade que permite ao gerente
de projetos classificar atores, casos de usos e informagdes necessarias para o calculo de pontos de caso
de uso.

3.2.2 Diagrama de Atividade

E um diagrama de estado especial onde a maioria dos estados é estado de acdo e a maioria das transigdes ¢ ativada
por conclusdo das agdes nos estados de origem. Seu proposito € estudar os fluxos dirigidos por processamento
interno, descrevendo as atividades desempenhadas em uma operacdo [3]. Neste item sera apresentado um dos
principais diagramas de atividade do sistema.
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Figura 2 — Diagrama de Atividades de Célculo de Pontos de Caso de Uso

Segundo figura 2, o diagrama apresenta as atividades executadas pela funcionalidade de céalculo de pontos
de caso de uso. Para que esta funcionalidade seja executada pelo SGPS, deve ser buscado os diagramas de caso de
uso do JDCE de acordo com o projeto que se esta trabalhando. Apos a busca dos diagramas, e considerando que o
gerente de projeto ja tenha cadastrado todas informagdes necessarias, o calculo comega a ser executado através das
atividades de calculo do peso de ator ndo ajustado, calculo dos pesos de caso de uso ndo ajustado, calculo de fator
técnico e calculo de fator de ambiente. Apos os calculos de peso de ator ndo ajustado ¢ peso de caso de uso néo
ajustado, ¢ que os pontos de caso de uso ndo ajustados poderdo ser calculados. Apds todos estes calculos terem
concluido, o sistema comega a executar a atividade de calculara a quantidade de pontos de caso de uso que serdo
necessarios para o desenvolvimento do sistema. Para que estes pontos de caso de uso sejam transformados em horas,
o sistema ainda executard a atividade que calcula o numero de horas estimadas baseando-se nos pontos de caso de
uso resultantes.

3.3 Analise de Sistemas

A andlise de sistemas do projeto é apresentada através da defini¢do do diagrama de estrutura estatica (Diagrama de
Classes) e definicdo dos diagramas de seqiiéncia. Neste item sdo apresentados os principais diagramas de seqiiéncia
e o diagrama de classes do sistema.

3.3.1 Diagrama de Estrutura Estatica (Diagrama de Classes)

Um diagrama de classe denota a estrutura estitica de um sistema e as classes representam coisas que sdo
manipuladas por esse sistema. O diagrama ¢ considerado estatico pois a estrutura descrita ¢ sempre valida em
qualquer ponto no ciclo de vida do sistema. Trata-se de uma estrutura logica estatica em uma superficie de duas
dimensdes mostrando uma cole¢do de elementos declarativos de modelo, como classes, tipos e seus respectivos
conteudos e relagoes [3].



ManageProject

Interface JCDE {from JCDE)

ScalculoUcp)

@
Y 1 create()
pusesEniivades) ‘ﬂndUseCaseDlagramsO
Faz UCP
Entidade
Atividade .| Projeto "
1 0 [ﬁ:l ManageDiagram
i_—n_nb_ n b — (rom JCDE)
N D . O.n
- ‘create()
o findActors()
B ¥indUseCases))
1.4 —
0.n L 1
(U] — 1 Fase
O.n 1
Recurso Humano Equipe
.. 0.n ——

1

Departamento

Figura 3 — Diagrama de Estrutura Estatica

Na figura 3 ¢ apresentado o diagrama de estrutura estatica do prototipo para gerenciamento de projetos de software.
De acordo com o diagrama, para cada Recurso Humano podera existir um ou mais papeis associados, ou seja, cada
pessoa, podera exercer a funcdo de um ou mais papeis do RUP dentro de uma equipe ou em equipes diferentes. Cada
papel, também podera ter um ou mais Recursos Humanos associados dentro de uma equipe, Assim, uma ou mais
pessoas poderdo ser responsaveis pelas atividades de um papel dentro de uma equipe sendo que um recurso humano
devera estar associado a um departamento. Cada equipe esta associada a um conjunto de recursos humanos com um
ou mais papéis definidos dentro desta equipe. Um projeto, obrigatoriamente devera conter uma equipe associada e
uma equipe podera estar associada a mais de um projeto.

Cada atividade devera ser exclusivamente de um tnico papel, que por sua vez, podera ser responsavel por um
conjunto de atividades. Cada atividade também, produzird ou atualizard zero ou varios artefatos que serdo de
responsabilidade de um tnico papel definido pelo RUP. Cada atividade, pertencerd a uma das quatro fases do ciclo
de vida do RUP (concepgao, elaboracdo, construgdo e transporte).

O trabalhador gerente de projetos, sera responsavel pela atividade de célculo de pontos de caso de uso. Para
atividade de calculo de pontos de caso de uso, haverd uma classe que fard a interface entre o protdtipo e o editor
diagramatico JCDE. Esta classe possui um método que é responsavel por buscar as informagdes dos casos de usos
criados no editor JCDE, e com mais as informagdes fornecidas pelo gerente de projetos, executa o método que
calcula os pontos de caso de uso. A classe que faz a interface com o JCDE, executa métodos de classes do pacote
JCDE (Classes ManageProject e ManageDiagram) . Estes métodos irdo retornar todos os diagramas de caso de uso
de um determinado projeto. Apds a busca e armazenamento destas informac¢des no SGPS, o gerente de projetos
podera cadastrar as informacdes necessarias para o calculo através das classes fator (Fatores técnicos e de Ambiente)
e entidade (Atores e Casos de Uso). Cada fator técnico e de ambiente definidos pelo método de pontos de caso de
uso, devera possuir um peso que serd informado pelo gerente de projeto de acordo com as caracteristicas do projeto
em questdo. Assim como cada caso de uso e ator, também devera possuir um peso cadastrado.

3.4 Funcionamento do protétipo

A fugura 4 apresenta a tela inicial do sistema de gerenciamento. Esta ¢ apresentada apds o usuario se identificar
(login). O sistema, entdo, devera apresentar a lista de projetos associados a este usuario para que ele possa manté-
los.
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Figura 4 — Tela incial do Prototipo

O processo de busca de entidades de um projeto no JCDE (figura 5) é fundamental para o calculo de pontos de caso
de uso. O gerente de projetos ira através da interface grafica do SGPS fazer uma requisi¢éo para que se busque as
entidades de um determinado projeto. O objeto Projeto invocara um método da classe InterfaceJCDE, para que seja
retornado todas as entidades daquele projeto em questdo. Esta classe InterfaceJCDE sera responsavel por qualquer
itera¢do que seja feita com o editor JCDE. Portanto serdo invocados métodos de classes que foram fornecidas pelo
JCDE para que estas entidades sejam retornadas. Apos as entidades terem sido buscadas, serdo instanciados objetos
da classe Entidade para posterior gravagcdo na camada de dados do sistema.
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Figura 5 — Diagrama de Seqiiéncia Busca Entidades



A figura 6 apresenta o diagrama de seqiiéncias que representa o processo de calculo de pontos de caso de uso. O
gerente de projetos podera executar o calculo fazendo uma requisi¢do através da interface grafica do SGPS. Através
desta requisi¢do, a interface grafica invocara o método calculaUcp da classe InterfaceJCDE ,que sera responsavel
por executar todas as tarefas necessarias para o calculo. Este método, invocara o método da classe EntidadeBD que
buscara todas as entidades do projeto presentes na camada de dados. Para cada entidade sera instanciado um objeto
da classe Entidade, e ao final de todas as entidades, sera retornado um vector de todos objetos instanciados para a
InterfaceJCDE. O mesmo processo de busca na camada de dados, ocorre com cada um dos fatores técnicos
cadastrados no sistema através das classes FatorBD e Fator.

Apos terem sido retornados os vectors de objetos Fator e Entidade, o método calculaUcp invocard o método
executarCalculo que é um método interno da classe InterfaceJCDE. Este método recebera como pardmetro os
vectors de Fator e Entidade, e com estas informagdes podera executar os calculos necessarios para a estimativa de
horas.

E importante salientar que para que este processo seja executado, antes devera ser feito a busca de todas as entidades
no sistema JCDE, e também o cadastramento dos pesos por parte do gerente de projetos.
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new() |
|
|
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=

exzecitarCaloulolz, )

1

[P/ cada Fator]

I \‘ new()

I

I I

I |

I I

I |

I |

—_—

Figura 6 — Diagrama de Seqiiéncia Calcula Pontos de Caso de Uso

Outra funcionalidade do sistema ¢ a definicao da equipe de desenvolvedores que serdo responsaveis pela
construgdo do sistema (figura 7). Estes desenvolvedores deverdo ser previamente cadastrados para que possam ser
associados ao projeto.
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Figura 7 — Defini¢ao da equipe

Para a construgdo do prototipo foram utilizadas tecnologias estudadas neste trabalho. Para a analise ¢ modelagem do
sistema foi utilizada a linguagem UML, e para o desenvolvimento do sistema foi utilizado o paradigma orientado a
objeto através da linguagem de programagao Java. A grande vantagem do uso dessa linguagem ¢ a portabilidade
oferecida, permitindo que o sistema seja usado em diversas plataformas de software/hardware. A interface com o
usuario foi desenvolvida utilizando JSP (Java Server Pages) e HTML (Hyper Text Markup Language) fazendo com
que o sistema possa ser utilizado pela Web através de um browser em qualquer maquina conectada a internet.

O desenvolvimento do protétipo foi dividido em trés camadas. As trés camadas referem-se as trés partes logicas que
compdem a aplicagdo, e ndo ao numero de maquinas usadas pelo protdtipo.

e A primeira camada ¢ a camada que possui a logica de apresentagdo chamada de camada cliente. Esta
camada ¢ a que possui a interface com o usuario e foi desenvolvida utilizando JSP e HTML;

. A Segunda camada ¢ a camada da légica de negdcio chamada de camada de negécio. Fornece os
algoritmos especificos deste prototipo e foi totalmente desenvolvida em Java. Nesta camada estdo as
principais classes do sistema e também sdo armazenadas as informagdes sobre o estado do sistema;

e A terceira camada ¢ a camada de logica de acesso de banco de dados chamada de camada de dados.
Esta camada prové o acesso aos dados do sistema e ¢ responsavel pelo armazenamento persistente das
informagoes do SGPS.

As vantagens de o SGPS utilizar uma arquitetura de trés camadas sdo a reutilizagdo de codigo, pois os objetos
utilizados na camada de negdcio podem ser utilizados por outras aplicagdes, ¢ a facilidade de manutengdo do
sistema devido as fungdes do sistema terem sido isoladas em objetos granulares, ou seja, a 16gica da aplicagdo pode
ser modificada muito mais facilmente sem afetar o resto do prototipo. O banco de dados utilizado para o
desenvolvimento do prototipo foi o Postgresql, mas devido a arquitetura ser de trés camadas, o banco de dados

poderia ser facilmente substituido, tendo que ser realizado apenas algumas reconfiguragdes na camada de acesso aos
dados.

O SGPS ainda utilizou o Tomcat como servidor web e aplicagdo, sedo que poderia ser utilizado qualquer servidor
que execute paginas JSP. O sistema operacional utilizado no desenvolvimento do SGPS foi 0 Wndows/2000, mas
como linguagem Java tem como principal caracteristica a portabilidade, o sistema poderia rodar em qualquer outro
sistema operacional que possua a maquina virtual para execugdo de codigos Java.

4 Conclusao

A geréncia de projetos fornece uma série de técnicas e ferramentas que permitem a melhoria no processo de
planejamento, execugdo e controle das atividades, bem como na forma de como os recursos e pessoas sdo utilizadas
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pela organizacdo. Entretanto, ainda sdo poucos os projetos de desenvolvimento de software que possuem
conhecimento, técnicas e ferramentas para executar e controlar o desenvolvimento de produtos de software.

Devido a este contexto, foi proposto o desenvolvimento de um prototipo de uma ferramenta web para gerenciamento
de projetos de software, baseado no fluxo de trabalho de gerencia de projetos do RUP. Atualmente, o RUP ¢
considerado o padrdo da industria para o desenvolvimento de software orientado a objeto. Além disto, o fluxo de
trabalho de geréncia de projetos do RUP ja engloba as técnicas mais utilizadas no gerenciamento de projetos atual.
O RUP ¢ um processo de desenvolvimento, que devido a ser iterativo e incremental, facilita o gerenciamento por
detectar os riscos muito cedo no projeto, possibilitando a tomada de acdes necessarias para diminuir as chances do
acontecimento do risco.

Foi concluido o protdtipo através da conclusdo da analise de requisitos, conclusdo da analise de sistemas, conclusdo
dos diagramas UML, definig¢do da arquitetura, projeto de interface grafica e detalhamento do diagrama de classe.

Um problema encontrado no gerenciamento de projetos de software ¢ a dificuldade de estimar o tempo e esforgo
necessario para o desenvolvimento de um software. Devido a este problema, foi estudado uma técnica de pontos de
casos de uso, que esta sendo utilizada para estimativas de tempo e esforgo. Esta técnica mostra-se muito eficiente, e
utiliza-se dos casos de uso criados na andlise de requisitos para realizar os calculos necessarios. Portanto, o mddulo
de calculo de pontos de caso de uso do protétipo se utiliza desta técnica para realizar os calculos.
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