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1 Introdução

1.1 Objetivo


Neste documento está toda a concepção, fundamentação, planejamento e meios de acompanhamento e avaliação do projeto mobiCLUB, sendo a referência básica para sua execução e controle de todos os processos aplicados.

Este documento ainda tem como objetivo integrar e apresentar conjuntamente todos os planos auxiliares do projeto, facilitando o entendimento geral do mesmo e definindo quando as tarefas envolvidas serão realizadas. Além disso, especifica informações essenciais como a alocação de recursos e análise de riscos.

Assim, o conteúdo deste documento também orienta os Stakeholders facilitando o entendimento comum destes, além de apoiar todo o gerenciamento do projeto, ao prover um cronograma, que descrever as fases do desenvolvimento do projeto e seus principais marcos, para medida de progresso e controle do projeto.
1.2 Escopo

Este projeto tem como objetivo criar uma ferramenta capaz de aumentar o consumo de produtos numa boate. A principal maneira encontrada é automatizar o pagamento na saída, de maneira que as pessoas não são obrigadas a passar horas na fila esperando a sua vez de pagar. Este pagamento será realizado pela Web, onde o usuário poderia acessar, através de um dispositivo móvel sua conta e autorizar o pagamento. Deste modo as pessoas não precisariam se preocupar em sair mais cedo para não enfrentar fila.
Além disso, o projeto pretende realizar serviços agregados, tais como: propaganda de produtos e enquetes, por meio da web, durante a realização dos eventos.
2 Plano do Projeto

Nesta seção serão apresentadas as fases do plano de projeto e uma breve descrição de cada uma delas, além de todos os planos auxiliares que compõem este Plano de Projeto.
2.1 Fases do Plano

O projeto será executado seguindo um modelo de desenvolvimento iterativo e incremental. Seu plano terá as seguintes fases: Concepção, Planejamento, Elaboração, Iterações (seis no total) e Transição. Abaixo, segue a descrição de cada uma das fases indicadas.
2.1.1 Concepção

A concepção é a fase inicial do nosso processo. Esta fase se inicia com uma pesquisa de mercado para entender melhor sobre o problema proposto e ao mesmo tempo avaliar as soluções existentes hoje. Esta pesquisa envolve: contato direto com os clientes, elaboração e avaliação de questionários e entrevistas feita com os interessados (usuários e clientes), pesquisa em livros, jornais, revistas ou mesmo na web, sobre o mercado que vai se atuar. Após estas pesquisas o grupo deverá realizar alguns brainstormings para discutir idéias de como resolver o problema proposto e conseguir inovar diante das soluções existentes hoje no mercado. A partir dos encontros deve-se desenvolver uma visão mais concreta do que seria o produto que iríamos propor e a partir daí discutir a viabilidade do projeto do ponto de vista técnico e comercial. É nesta fase também que é desenvolvido uma identidade visual para o projeto. 
2.1.2 Planejamento
 

É na fase de planejamento onde se deve estabelecer o contexto de atuação e ter uma visão geral do projeto: o escopo do projeto deve ser delimitado de forma clara para todos os stakeholders. Deve-se fazer um planejamento dos recursos (humanos, hardware e software), cronograma e retorno do investimento. Deve-se ainda identificar os riscos do projeto bem como formas de evitar ou minimizar seus efeitos. Este documento (Plano de projeto) é o principal objetivo desta fase. A partir dele será analisada a viabilidade do ponto de vista cronológico.
2.1.3 Elaboração

Esta fase tem o objetivo de elicitar de forma detalhada os requisitos do projeto mobiCLUB de acordo com suas necessidades e expectativas estabelecendo um conjunto de objetivos gerais que o sistema deve cumprir. Nessa fase será definido o que deve ser feito, mas não ainda como deve ser feito. Será possível a especificação do domínio da aplicação, dos serviços que devem ser fornecidos e das restrições. Esta fase envolve a participação de todos os stakeholders (usuários finais, clientes e gerentes) do sistema. Baseado nesses requisitos, casos de uso serão classificados e então detalhados ainda nesta fase. O detalhamento dos casos de uso é importante para verificar os possíveis impactos no desenvolvimento do sistema.


Com base nos requisitos do sistema, o gerente, junto com o sub-gerente de arquitetura, poderá desenvolver uma arquitetura inicial do sistema que poderá ser reestruturada a cada nova iteração. A partir da arquitetura e dos requisitos pode-se decidir atraves de pesquisas, quais as tecnologias e ferramentas mais apropriada para o desenvolvimento do sistema. Depois de decidida as tecnologias, caso necessite, ainda nesta fase o grupo receberá um treinamento de possiveis tecnologias ainda não dominada pelos integrantes da empresa.

2.1.4 Iterações
Neste projeto haverá 6 iterações, no inicio de cada iteração, será produzido um documento de plano de iteração, onde cada tarefa necessária nesta fase é descrita detalhadamente. Neste documento deverá deixar claro as pessoas responsáveis para cada tarefa. Após o desenvolvimento do documento de plano de iteração, o grupo deve-se reunir sob a lideramça do gerente de iteração com o usuário para a produção de um prototipo leve, que servirá de guia para próxima etapa. O gerente de arquitetura, se achar necessário poderar a atualizar o documento de arquitetura.
O desenvolvimento do projeto propriamente dito se inicia nesta etapa da iteração, ela se subdivide em 3  subfases, são elas:

Codificação: Esta fase depende diretamente dos documentos gerados nas fases anteriores. As funcionalidades do sistema são codificadas de acordo com que foram especificadas no documento de requisitos, nos diagramas de casos de uso e no documento de arquitetura. A aplicação é de fato implementada pelos desenvolvedores, em módulos separados, e acompanhada de perto pelo gerente. 

Testes: Ao da fase de codificação inicia-se as fases de teste e integração simultaneamente. As módulos implementados são testados separadamente antes de serem integrados. A cada nova integração será realizados novos testes. É uma fase importante para que possíveis erros não sejam apresentados na transição.
Integração: Como dito anteriormente, esta fase é realizada em paralelo com os testes. Depois de alguns modulo estiverem devidademente testados, as partes são integradas e testada novamente, desta vez, como um todo.
Ao final de cada iteração é importante a realização de uma reunião para o grupo avaliar seu desempenho na mesma. Levantar os erros e soluções para corrigi-los, além de reforçar os acertos.
2.1.5 Transição
Nesta fase o projeto como um todo passará por uma bateria de testes. Depois de aprovados o projeto será liberado para os clientes.
2.2 Cronograma
O cronograma está de acordo com o modelo de processo adotado para o desenvolvimento deste projeto. As divisões seguem as fases deste processo: concepção, planejamento, elaboração, iterações (6 no total), transição.
Todas as dadas, tarefas, responsáveis e andamento estão descrita no documento:

http://spreadsheets.google.com/ccc?key=0AnW9reW0mpPFdGUwOFRoQjQ1aURvUGZWZHB2WGFRR0E&hl=en&invite=COnrv5oO
2.3
Riscos

O bom planejamento de riscos tem como objetivo aumentar a ocorrência de eventos positivos e diminuir a ocorrência e também as conseqüências dos eventos quem possam prejudicar a boa realização do projeto ao longo do seu ciclo de vida.

2.3.1 Alocação inadequada de recursos humanos
· Magnitude: Alta
· Descrição do Risco:
A alocação inadequada de recursos humanos é um alto risco visto que, o projeto tem um curto prazo de desenvolvimento (aproximadamente três meses).

· Impactos:
Atraso do projeto devido à falta de experiência do profissional na atividade em que foi alocado.

· Indicadores:
Atraso na entrega das atividades do recurso.
· Estratégia de Mitigação e/ou Plano de Contingência
	· Mitigação: Selecionar pessoas com compromisso de acordo com o tempo do projeto.

· Mitigação: Fazer testes avaliativos com o profissional para saber se ele está conseguindo evoluir bem na atividade que lhe foi atribuida.
· Contingência: Os profissionais que não atenderem às expectativas será alocado em outra função, ao passo, que outro integrante assumirá a posição que ficou vaga.


2.3.2 Membro da equipe doente ou com problemas pessoais
· Magnitude: Média
· Descrição do Risco:
Devido à imprevisibilidade do adoecimento ou problemas particulares dos membros do grupo este é um risco que poderá comprometer o cronograma planejado. 

· Impactos:
Atraso do cronograma nas tarefas requisitadas ao funcionário ausente.

· Indicadores:
Ausência do funcionário doente.
· Estratégia de Mitigação e/ou Plano de Contingência
	· Mitigação: Evitar uma sobracarga muito alta de trabalho.

· Contingência: Realocar as tarefas do integrante ausente para outros membros.


2.3.3 Atraso no cronograma
· Magnitude: Alta
· Descrição do Risco:
Devido ao curto prazo da entrega do projeto, o atraso do cronograma é considerado um risco alto que poderá ocorre.

· Impactos:
Possível atraso na entrega do projeto, sobrecarga de trabalho em funcionários e possível rendimento baixo da equipe.

· Indicadores:
Atraso na entrega das atividades do recurso.
· Estratégia de Mitigação e/ou Plano de Contingência
	· Mitigação: Acompanhamento periódico por parte do gerente.

· Contingência: Adicionar mais tarefas aos funcionários


2.3.4 Fatores Externos
· Magnitude: Média
· Descrição do Risco:
Alguns fatores externos como a falta de energia durante algumas reuniões ou ausência de laboratórios desocupados são riscos de magnitude média. 

· Impactos:
Baixo rendimento nas reuniões afetadas.

· Indicadores:
Eventos no centro de informática podem ocasionar superlotação dos laboratórios.
· Estratégia de Mitigação e/ou Plano de Contingência
	· Mitigação: Possuir uma segunda opção para realizar encontros.

· Contingência: Escolher locais alternativos para reuniões.


2.3.5 Choque de horário com outras atividades
· Magnitude: Alta
· Descrição do Risco:
Como grande parte dos membros da equipe está cursando cerca de seis cadeiras, onde quase todas possuem outros projetos a serem implementados, e fazendo estágios, o choque de horários com outras atividades é de magnitude alta.

· Impactos:
Possível atraso na entrega de algumas atividades o que ocasionará em um atraso no cronograma.

· Indicadores:
Atraso na entrega das atividades do recurso.
· Estratégia de Mitigação e/ou Plano de Contingência
	· Mitigação: Selecionar bem as datas das reuniões.

· Mitigação: Fazer um plenejamento estratégico do cronograma

· Contingência: Aumentar a quantidade de horas durante as reuniões.

· Contingência: Realizar reuniões extras.


2.3.6 Falta de conhecimento em alguma tecnologia utilizada
· Magnitude: Média
· Descrição do Risco:
Como grande parte dos funcionários esta pagando cerca de seis cadeiras onde quase todas possuem outros projetos a serem implementados, o choque de horários com outras atividades é de magnitude alta.
· Impactos:
Treinamento dos funcionários não qualificados.

Atraso na entrega das atividades onde foi necessário o treinamento.

· Indicadores:
Demora na entrada dos requisitos.
· Estratégia de Mitigação e/ou Plano de Contingência
	· Mitigação: Estabelecer bem quais serão as tecnologias utilizadas.

· Mitigação: Realizar treinamento dos funcionários com antecedência antes do início da realização do projeto. 

· Contingência: Realizar o treinamento dos funcionários de forma a não atrasar o cronograma.

· Contingência: Realocar as atividades do funcionário para outro com conhecimento.


2.3.7 Falta de comprometimento da equipe do projeto
· Magnitude: Média
· Descrição do Risco:
Devido alguns funcionários possuir atividades extras como estágios e monitorias a falta de comprometimento é um risco de magnitude média. 

· Impactos:
Sobrecarga dos funcionários.

Possível atraso na entrega das atividades.

· Indicadores:
Ausência de integrantes da equipe em reuniões.

Atrasos grandes na chegada das reuniões.
· Estratégia de Mitigação e/ou Plano de Contingência
	· Mitigação: Realizar um trabalho pscicológico com os funcionários por parte do gerente mostrando como a sua participação efetiva é importante para equipe e quais as consequências da sua ausência.

· Contingência: Conversar com o membro da equipe para tentar saber o motivo da falta de comprometimento e tentar reanima-lo para que volte a trabalhar com eficiência. Em caso de reincidencia o funcionário será multado.


2.4
Plano de Recursos

A empresa Maraca está incubada pelo Centro de Informática (CIn) da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE) e deste modo conta com toda a infra-estrutura (computadores, energia, manutenção e ambiente físico) do centro para desenvolver suas atividades. Assim, questões como gastos com licenças de uso softwares utilizados no desenvolvimento não serão necessários, bem como compra e manutenção das máquinas utilizadas.

Abaixo listamos todos os recursos (humanos, hardware e software) necessários para o desenvolvimento do projeto mobiCLUB.
2.4.1 Recursos Humanos
A equipe do projeto será orientada pelo plano de projeto, documento de requisitos, documento de arquitetura do sistema, plano de iteração, os quais serão gerados durante o desenvolvimento do projeto. O acompanhamento do projeto será feito pelo gerente e sub-gerente do projeto durante os encontros semanais.
A equipe do projeto mobiCLUB é composta por quinze integrantes. Segue os nomes, e os papeis de cada membro do grupo: 
	Nome
	Papel

	Tiago Canto
	Gerente de projeto e Desenvolvedor

	Tiago Leite
	Subgerente de projeto e Desenvolvedor

	Bruno Inojosa
	Gerente de Iteração com o usuário e Desenvolvedor

	Rubens Soares
	Subgerente de iteração com o usuário e Desenvolvedor

	João Vitor Oliveira
	Gerente de Tecnologia e Desenvolvedor

	João Victor Ramos
	Subgerente de Tecnologia e Desenvolvedor

	Vinicius Cezar
	Gerente de Arquitetura e Desenvolvedor

	Antônio Carlos
	Subgerente de Arquitetura e Desenvolvedor

	Danilo Torres
	Designer e Desenvolvedor

	Agay Borges
	Desenvolvedor

	Bruno Florêncio
	Desenvolvedor

	Diogo Peixoto
	Desenvolvedor

	Edilson Ferreira
	Desenvolvedor

	Paulo Otávio
	Desenvolvedor

	Rafael Barbosa
	Desenvolvedor


Observação: A descrição de cada papel no projeto está no documento EPF na sessão: Papéis. 
2.4.2 Recursos de Hardware

Lembrando que custos com hardware não serão necessários, pois a empresa Maraca conta com as máquinas do Centro de informática da UFPE, onde está incubada.
1. Computadores dos laboratórios da graduação do Centro de Informática da UFPE;

2. Computadores pessoais dos menbros da equipe do projeto.
2.4.3 Recursos de Software
Lembrando que custos com licenças de software não serão necessários, pois a empresa Maraca conta com os softwares disponíveis no Centro de informática da UFPE, onde está incubada.

Abaixo temos a lista dos softwares necessários:

· Microsoft Ofiice Word.
· Microsoft Ofiice PowerPoint.

· Aptana Studio.

· Microsoft Visual Studio.
· Eclipse Process Framework.
