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Resumo 

Gerenciamento de projetos não é uma tarefa simples. Atualmente, devido à existência de projetos cada vez mais complexos e com mais pessoas envolvidas, a gerência tem uma participação vital para o sucesso do projeto. Entretanto, apenas as habilidades pessoais da gerência não são suficientes para o sucesso do projeto. É necessária a utilização de ferramentas que automatizem determinadas atividades e facilitem a comunicação entre os membros do time de projeto.

Para atender a essa demanda, existem hoje, no mercado, várias ferramentas para a gerência de projetos. Entretanto, nenhuma dessas ferramentas foi desenvolvida especificamente para o gerenciamento de projetos de software. Essa categoria de projetos apresenta características peculiares que exigem uma ferramenta própria para esse tipo de projeto.

Nesse contexto, o trabalho tem por objetivo propor uma ferramenta para gerência de projetos - WebManager - para auxiliar gerentes de projetos, times de desenvolvimentos e demais pessoas envolvidas no desenvolvimento de software.

O WebManager é uma ferramenta baseada na web para o planejamento, acompanhamento e finalização de projetos. A ferramenta foi desenvolvida baseada no RUP, processo de desenvolvimento da Rational Corporation. A ferramenta implementa o fluxo de trabalho da gerência de projetos do RUP. Dessa forma, a utilização da ferramenta permite a geração dos artefatos associados ao gerente de projetos.
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Capítulo

1

1 Introdução

Gerenciamento de projetos não é uma tarefa simples. Atualmente, devido à existência de projetos de software cada vez mais complexos e com mais pessoas envolvidas, a gerência de projetos tem uma participação vital para o sucesso do projeto. Além de algumas habilidades pessoais que um bom gerente deve possuir, é fundamental o uso de ferramentas para o planejamento e acompanhamento do desenvolvimento de software. No mercado, existem ferramentas para a gerência de projetos, mas nenhuma dessas ferramentas é específica para a gerência de projetos de software.

Nesse contexto, verificou-se a necessidade de uma ferramenta CASE que suportasse todas as atividades de gerenciamento propostas pelo RUP, de forma a automatizar e facilitar o gerenciamento e planejamento de projetos. Esse trabalho propõe alguns requisitos que devem estar presentes em uma ferramenta para gerência de software e descreve a implementação de um protótipo com parte dos requisitos propostos.

O capítulo 2 apresenta uma visão geral sobre gerência de projetos, as principais características necessárias a um bom gerente de projetos, a importância da gerência de projetos para o sucesso da organização, os principais problemas enfrentados pelos profissionais dessa área e uma descrição das três etapas da gerência de projetos: planejamento, acompanhamento e finalização de projetos.

O capítulo 3 apresenta os principais aspectos e conceitos relativos ao Rational Unified Process (RUP), que será o processo cuja ferramenta deverá dar suporte. O RUP possui algumas características bastante interessantes como ser um processo baseado em cenários de uso, centrado em arquitetura, iterativo e incremental. Com mais detalhes, será abordado o Workflow de Gerenciamento de Projeto fornecido pelo RUP. Este fluxo de trabalho descreve todas as atividades propostas no processo unificado para o gerenciamento e planejamento de projetos de software, além de indicar as pessoas e artefatos envolvidos nessas atividades. Em seguida será descrito como o RUP pode auxiliar as organizações que planejam obter a certificação CMM e apresentadas algumas melhorias propostas para o RUP.

O capítulo 4 apresenta uma proposta informal de uma ferramenta que oferecesse suporte ao Workflow de Gerenciamento de Projetos, descrito no capítulo 3. Ele indica as principais características e funcionalidades que deveriam estar inseridas no WebManager (a ferramenta proposta), indicando propriedades que apoiariam a realização das atividades, bem como funcionalidades que obedeceriam todas as restrições e atividades impostas no workflow.

O capítulo 5 apresenta os detalhes da implementação da ferramenta descrita no capítulo 4. Nele são expostos os resultados obtidos na implementação, bem como a arquitetura utilizada na construção do protótipo.

O capítulo 6 expõe algumas conclusões retiradas e apresenta futuros trabalhos que poderão ser realizados, visando a consolidação de uma nova ferramenta para gerenciamento de projetos.

O capítulo 7 contém as referências bibliográficas utilizadas como fonte de informação para realização do projeto.

Capítulo

2

2 Gerência de Projetos

Esse capítulo apresenta as motivações para a gerência de projetos e a importância da gerência para o sucesso de projetos de software. Em seguida é apresentada uma caracterização para projetos e o perfil ideal de um gerente de projeto. Por fim, serão descritas as três fases de um projeto: planejamento, acompanhamento e finalização.

2.1 Motivação para Gerência de Projetos

Nas últimas décadas, presenciamos um grande crescimento no uso de técnicas de gerência de projetos como forma das organizações atingirem seus objetivos. A gerência de projetos fornece uma série de técnicas e ferramentas que permitem a melhoria no processo de planejamento, execução e controle das atividades, bem como nas maneiras como os recursos e pessoas são utilizadas pela organização [6].
A gerência de projetos ganhou importância porque as características da sociedade do século XX demandaram o desenvolvimento de novos métodos de gerenciamento. Das principais características, três se destacam: o enorme crescimento do conhecimento humano; a demanda crescente por produtos e serviços mais sofisticados, complexos e personalizados; e a evolução dos mercado globais de produtos e serviços. Esses três fatores exigiram o uso de times para resolver problemas que eram originalmente resolvidos por indivíduos.

Primeiramente, a crescimento do conhecimento humano permite a utilização de várias disciplinas de conhecimento para a solução de problemas associados ao desenvolvimento, produção e distribuição de produtos e serviços. Satisfazer a demanda contínua por produtos mais complexos e customizados depende da habilidade da integração dos processos de projetos, desenvolvimento e distribuição. Finalmente, o surgimento de um mercado global força a inclusão de fatores culturais e ambientais no processo de decisão sobre o desenvolvimento de produtos. Nesse contexto, são necessários times para a tomada de decisões e execução das atividades. Para coordenar esses times, as estruturas organizacionais tradicionais se mostram inadequadas, sendo necessária a utilização de técnicas de gerência de projetos.

A maioria dos projetos atuais tendem a ser de grande porte, complexos e envolver fatores multidisciplinares. Usualmente, esses projetos apresentam algumas características presentes em projetos anteriores e outras que não estavam presentes em outros projetos. As similaridades facilitam o desenvolvimento do projeto. Por outro lado, as características novas apresentam riscos para o sucesso do projeto.

Existe uma tendência de se avaliar os projetos apenas em termos do que foi produzido, ou seja, sua performance. Entretanto, outros fatores como custo e tempo, também devem ser analisados para determinar o nível de sucesso alcançado. A conclusão de um projeto no prazo e custo estimados apresenta um nível de sucesso diferente do de um projeto que foi concluído com o dobro do tempo previsto ou necessitou de 20% a mais de recursos para ser finalizado.

A Figura 1 apresenta o relacionamento entre esses três fatores para o sucesso de projeto (custo, tempo e performance). Da figura, percebe-se que existe uma relação de compromisso (trade-off) entre esses três fatores. Apesar dessa relação variar entre diferentes projetos, sempre que se altera um dos três fatores, os demais são afetados. Cabe ao gerente de projeto controlar essa variação.
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Figura 1 – Fatores determinantes do sucesso de projetos
É nesse contexto que espera-se do gerente de projeto a capacidade de integrar todos os aspectos do projeto, garantir que os recursos e pessoas alocados estarão disponíveis quando necessários e, principalmente, que os resultados esperados serão alcançados dentro dos prazos e custos acordados.

2.2 Definição de Projeto

De uma forma geral, um projeto pode ser definido como uma atividade com um objetivo bem definido e tempo finito para ser concluída. Existem alguns atributos que caracterizam os projetos. Esses atributos são descritos abaixo:

· Objetivo – Usualmente, um projeto é uma atividade com um conjunto bem definido de objetivos. Ele pode ser dividido em sub-atividades que devem ser realizadas em determinada ordem para que os objetivos estabelecidos sejam alcançados. O projeto é complexo o suficiente para que as sub-atividades requeiram coordenação e controle em termos de prazos, ordem de precedência, custos e desempenho. Freqüentemente, o projeto em si também precisa ser coordenado em função dos outros projetos em andamento na organização.

· Ciclo de vida – Da mesma forma que os organismos vivos, os projetos também apresentam um ciclo de vida.  Para cada projeto devem ser definidas as fases de crescimento, pico e declínio na intensidade de trabalho requerida.

· Interdependências – Freqüentemente, um projeto está relacionado com outros projetos da organização, além de sempre estar relacionado com outras entidades da organização, como padrões e normas. O gerente de projetos é responsável pela manutenção das inter-relações apropriadas entre o projeto em desenvolvimento e os demais grupos da organização.

· Unicidade – Cada projeto apresenta características únicas em relações aos demais projetos. Esse fato é ainda mais evidente em organizações desenvolvedoras de software. Essa unicidade, além de representar um risco para o projeto, mostra que projetos não podem ser reduzidos totalmente a atividades rotineiras, passíveis de completa automação.

· Conflitos – Com mais freqüência que os demais gerentes, o gerente de projeto está sempre envolvido com questões de conflitos, sejam esses conflitos por recursos ou pessoas, conflitos entre projetos ou conflitos entre os três fatores de sucesso de um projeto (performance, tempo e custo).

2.3 O papel do Gerente de Projetos

Tipicamente, existem dois tipos de gerência em uma organização: a gerência de projetos e a gerência funcional. Alguns departamentos que possuem gerência funcional são o de marketing, contabilidade e vendas. Os gerentes desses departamentos são, normalmente, especialistas na área que gerenciam. Por serem especialista, esses gerentes conhecem todos os detalhes das atividades em que estão envolvidos. Como gerentes funcionais, são responsáveis administrativamente por decisões do tipo como a atividade será realizada, por quem e quais recursos estarão disponíveis.

O gerente de projetos, por sua vez, é normalmente um generalista com experiências e conhecimentos em várias áreas. Um gerente de projetos é responsável por supervisionar várias áreas da mesma organização. Por isso, o gerente de projetos deve ter uma visão de síntese enquanto os gerentes funcionais possuem uma visão mais analítica das atividades.

Três questões principais surgem para o gerente de projeto em sua visão de síntese: o que precisa ser feito, quando deve ser feito e como os recursos necessários serão obtidos. Por sua vez, o gerente funcional possui amplo conhecimento de uma tecnologia ou técnica, sendo capaz de supervisionar e orientar os subordinados sobre a melhor forma de utilizar determinada tecnologia ou técnica.

Essas diferenças fazem que um gerente de projetos necessite satisfazer uma série de exigências [6]. Tais exigências são descritas abaixo:

· Seleção dos recursos necessários ao projeto – Essa habilidade é necessária durante todo o desenvolvimento do projeto. Durante a fase de planejamento, o gerente deve cuidadosamente determinar quais recursos serão necessários ao projeto e o momento em que esses recursos deverão estar disponíveis. Ao longo da execução do projeto, o gerente deve ser capaz de lidar com fatores como insuficiência de recursos e atraso na aquisição destes. Ele deve sempre agir levando em consideração o impacto que esses problemas terão nos três fatores principais do projeto (tempo, custo e performance).

· Seleção e motivação de pessoal – Uma das maiores dificuldades enfrentadas pelo gerente de projeto é a constatação de que a maioria das pessoas necessárias em seu projeto já está alocada em outros projetos ou departamentos funcionais da organização. O gerente precisa negociar com os departamentos funcionais e o próprio indivíduo necessário ao projeto para que este último faça parte de seu projeto. Após selecionar os membros para o projeto, o gerente deve motivá-los, mostrando que o projeto apresenta desafios profissionais para cada membro do time. Durante todo o projeto, o gerente deve trabalhar visando garantir que todos os membros sintam-se confortáveis no projeto e que podem exercer suas habilidades para o sucesso do mesmo.

· Capacidade de lidar com adversidades – Uma característica presente em qualquer projeto é sua unicidade e essa característica implica que o gerente de projeto terá que lidar com crises desde o início até a conclusão do projeto. Quanto melhor for feito o planejamento, menor o número de crises que ocorrerão mas mesmo o melhor planejamento não impede que as crises aconteçam, e o gerente precisa saber lidar com esse tipo de situação.

· Capacidade de tomar decisões de trade-off – O gerente de projetos deve ser capaz de tomar decisões de trade-off relacionadas com o custo, prazo e performance do projeto, preservando um equilíbrio entre esses três fatores. No início do projeto, enquanto este ainda está sendo planejado, o fator mais importante é a performance, mas a medida que o projeto progride o fator prazo se torna mais importante em relação aos demais. Outro tipo de trade-off com que o gerente de projetos tem que lidar ocorre quando este se encontra responsável por mais de um projeto. Nessas ocasiões, ele deve evitar o favorecimento de um projeto em detrimento dos demais. Por fim, o gerente deve ter habilidade de lidar com trade-offs envolvendo o projeto, a organização e seus objetivos pessoais.

· Capacidade de comunicação – Liderar um projeto exige constantemente que o gerente se comunique com os clientes do projeto, a alta gerência da organização, os departamentos funcionais e membros do time de projeto. Finalmente, o gerente de projeto é o representante do projeto para o exterior da organização e para tal deve ser capaz de repassar informações para sua equipe e demais pessoas envolvidas no projeto.

· Capacidade de negociação – Essa é uma das características mais importantes em um bom gerente de projetos. Praticamente todas as atividades do gerente de projetos – seleção e aquisição de recursos, lidar com adversidades, lidar com riscos e erros e manter a comunicação entre as partes envolvidas no projeto - dependem dessa habilidade do gerente de projetos.

· Credibilidade – O gerente de projeto necessita de dois tipos de credibilidade. Primeiramente, credibilidade técnica. Os clientes, alta gerência, departamentos da organização e membros do time de projeto devem considerar os conhecimentos técnicos do gerente suficientes para que esse lidere o projeto. O gerente de projetos dever ter conhecimentos básicos sobre as tecnologias usadas nos projetos sob sua responsabilidade. Outro tipo de credibilidade exigida do gerente de projetos é a administrativa. O gerente deve ser capaz de garantir os interesses da organização e seus clientes, mantendo os projetos nos prazos e custos estimados. Deve assegurar que os recursos necessários ao projeto estarão disponíveis no momento em que forem necessários.

· Sensibilidade – O gerente de projetos deve ser capaz de acompanhar o trabalhos de várias pessoas e intervir sempre que surgirem problemas pessoais. Ele deve lidar com questões pessoais como rivalidade, inveja e amizade, convencendo todos a cooperar com o projeto deixando de lado essas questões pessoais.

· Liderança – Essa característica pode ser resumida na capacidade que o gerente deve ter de capitalizar os pontos fortes do seu time, minimizar as deficiências, saber o momento de tomar decisões difíceis, saber quando punir ou recompensar um membro do time de projeto e obter o compromisso de todos com os objetivos do projeto. Além dessas habilidades, o gerente de projeto deve ter um forte compromisso com a ética, seguindo sempre as normas e leis associadas a sua área de atuação.

· Habilidade para lidar com situações de stress – Como qualquer outro profissional, o gerente de projetos também está sujeito ao stress no ambiente de trabalho. Além das causas de stress que afetam todos profissionais, existem dois outros fatores com os quais o gerente deve ser capaz de lidar. Primeiramente, o stress afeta gerentes de não possuem um conjunto consistente de técnicas e procedimentos para gerenciar seu trabalho. As técnicas de gerência de projeto auxiliam ao gerente a tratar essa causa de stress. O segundo fator gerador de stress é a sobrecarga de trabalho. Para evitar esse problema, os gerentes de projetos também devem se considerar como membros de times de projeto e, portanto, sujeito a limitações de tempo.

2.4 Planejamento

O planejamento de projeto de software é considerado pelas software-houses uma das etapas mais importantes de todo o processo de desenvolvimento [4]. O Software Engineering Institute (SEI) considera a planejamento de todos os projetos da organização um requisito fundamental do seu modelo de maturidade, o CMM. O governo americano exige que o plano de projeto esteja incluso em todas as propostas de licitação. 

A preparação do documento de plano de projeto permite que se reflita sobre todas as questões envolvidas no projeto. Nele, o gerente de projeto deverá expressar o seu entendimento do que será desenvolvido e como espera que os objetivos estabelecidos sejam alcançados. Esse documento deve ser apresentado para a alta gerência da organização e os clientes do projeto. A aprovação dos documentos por esses dois grupos irá garantir o apoio necessário para que o gerente desenvolva o projeto de acordo com o que ele havia planejado.
Antes de iniciar a escrita do plano de projeto, o gerente deve verificar se o problema a ser resolvido foi completamente entendido. Para atingir esse nível de entendimento, o gerente deve coletar e analisar toda informação disponível sobre o projeto. Nesse momento, o gerente deve realizar as atividades descritas abaixo.

· Definir o problema – O primeiro passo para a escrita do plano de projeto é o perfeito entendimento do problema em questão e da solução que será empregada. Para tal, é necessário que sejam realizadas reuniões com os clientes e futuros usuários do sistema para compreender as expectativas desses. Finalmente, deve ser definido o critério de sucesso para o projeto.

· Analisar os requisitos – A descrição do que os clientes desejam é a segunda fonte de informações para o plano de projeto. A elicitação de requisitos é, normalmente, uma atividade difícil pois os clientes não sabem exatamente o que desejam do software e durante o projeto esses requisitos sofrem mudanças. Além disso, nessa fase, o gerente de projeto pode enfrentar dificuldades para realizar a elicitação de requisitos devido à falta de recursos financeiros. De qualquer forma, o objetivo dessa atividade não é realizar um levantamento completo dos requisitos, mas entender suficientemente as necessidades dos clientes para que se faça uma estimativa do esforço necessário para a realização do projeto.

· Preparar um diagrama de alto nível do projeto – Em seguida, algum especialista em arquitetura de software deverá criar um diagrama de alto nível do projeto. Esse diagrama deverá ser baseado na análise de requisitos realizada anteriormente. Esse diagrama permitirá a realização de uma estimativa de esforço para o projeto e da divisão das atividades que serão realizadas durante as fases de desenvolvimento do projeto.

· Estimar custo e esforço para a realização do projeto – Munido com a análise inicial de requisitos e o diagrama de alto nível do projeto, o gerente de projeto pode fazer uma estimativa do esforço do projeto (pessoas/mês) e, em seguida, determinar custo e prazo adequados. Essas estimativas devem ser usadas para determinar a viabilidade técnica e financeira do projeto. Caso o projeto seja considerado viável, essas estimativas serão utilizadas para o desenvolvimento do cronograma de atividades e do orçamento do projeto. Finalmente, a realização de estimativas acompanhada pelo acompanhamento futuro dessas estimativas contribui para a maturidade da organização. 

As principais estimativas que devem ser realizadas nesse momento são de tamanho (linhas de código, pontos de função, número de módulos, número de classes), esforço (a quantidade de pessoas necessárias e o tempo alocado para cada pessoa), duração (tempo total para realização do projeto), produtividade e custo de desenvolvimento.

A realização dessas estimativas pode ser feita utilizando várias técnicas. Algumas das técnicas mais conhecidas são analogia com sistemas desenvolvidos anteriormente, estimativa de Pert, modelos paramétricos e COCOMO [9].

Após o entendimento do problema a ser resolvido, o gerente deve passar para a etapa de escrita do plano de projeto propriamente dito. Apesar de não existir um modelo único para o plano de projeto, os seguintes aspectos devem ser abordados:

· Deliverables – São itens que devem ser preparados pelo time de projeto e entregues à parte interessada. Cada deliverable deve ser planejado, orçado e gerenciado. Os tipos de itens que devem ser considerados nesse momento são produtos destinados ao cliente (código executável, manuais de usuário, arquivos de ajuda e manuais de instalação), artefatos do processo (repositório de cenários de uso, bibliotecas de classes e documentos necessários ao desenvolvimento do projeto) e serviços (esforços que serão realizados em complemento a geração dos outros deliverables. Exemplos: treinamento, consultoria e customização).

· Ambiente de desenvolvimento – Consiste na identificação de todos os hardwares e softwares necessários para o desenvolvimento do projeto. Caso seja necessário, deve ser descrito o treinamento que será fornecido aos membros do projeto.

· Estimativas de tamanho e esforço – Deve ser feita uma revisão das estimativas feitas anteriormente para verificar se alguma métrica não foi analisada ou se alguma estimativa deve ser alterada.

· Gerenciamento de riscos – Devem ser identificados os riscos relacionados com o projeto e as formas como esses riscos serão tratados. O gerente deve identificar os riscos, quantificá-los, identificar formas de diminuir a probabilidade de ocorrência e o impacto do risco caso esse venha a ocorrer. Assim como as estimativas, a identificação, acompanhamento e documentação de riscos torna a organização mais madura no processo de desenvolvimento de software.

· Modelo de ciclo de vida – Essa seção do plano de projeto descreve o modelo de ciclo de vida adotado e, quando necessário, as modificações feitas no modelo para melhor adequação ao projeto. Devem ser descritas as fases, atividades e marcos de referências presentes no modelo e como serão utilizados no projeto.

· Work Breakdown Structure (WBS) – O WBS é formado pela lista completa de todas as atividades e sub-atividades requeridas para o desenvolvimento do projeto. Os elementos da WBS são atividades de pequeno porte e que podem ser planejadas e orçadas individualmente. A WBS deve ser organizada de maneira hierárquica de forma a facilitar a realização do cronograma e orçamento. Durante a elaboração da WBS, devem ser considerados os seguintes aspectos:

· Qualidade do planejamento – Cada atividade teve ter começo e fim bem definidos.

· Facilidade de monitoramento – As atividades devem ser descritas de forma que as pessoas envolvidas no projeto possam acompanhar facilmente o estado de cada atividade e o progresso do projeto.

· Especificar custo – Cada atividade deve ter um custo financeiro associado.

· Nível adequado de granularidade – Atividades com duração e orçamento muito pequenos podem inviabilizar o trabalho do gerente. Por outro lado, atividades com prazos muito longos não podem ser usadas para controlar custos e medir o progresso do projeto.

· Cronogramas – Os cronogramas devem indicar o começo e o términos das atividades do projeto. O gerente deve gerar o cronograma em vários formatos pois dependendo da participação do usuário do cronograma no projeto, este desejará ter uma visão mais ou menos detalhada das atividades. Geralmente, são desenvolvidos três versões do cronograma, conforme descritos abaixo:

· Cronograma geral (Master schedule) – Fornece uma visão superficial do projeto. É usado pela alta gerência e pelos clientes do projeto. Deve conter apenas as informações necessárias para descrever sucintamente o status corrente do projeto. Normalmente, esse cronograma é bastante rígido, sujeito a poucas mudanças. Em alguns casos, quando o software está sendo desenvolvido sob encomenda, mudanças no cronograma geral podem ser consideradas como quebra do contrato.

· Macro cronograma (Macroschedule) – Esse cronograma apresenta uma visão mais detalhada do projeto e é utilizado pelo gerente para acompanhar as atividades diárias do projeto. Além de conter as informações presentes no cronograma geral, este cronograma apresenta informações sobre as fases de desenvolvimentos, marcos de referência internos, entrega de documentos internos e planejamento das atividades de teste. Apesar de ser  mais flexível que o cronograma geral, mudanças nesse cronograma podem implicar em mudanças também no cronograma geral.

· Micro cronograma (Microschedule) – É utilizado para coordenar grupos envolvidos no desenvolvimento de subsistemas e no gerenciamento de dependências internas. Normalmente, esse tipo de cronograma não é realizado no planejamento, mas durante as fases de desenvolvimento do projeto. Em projetos desenvolvidos usando ciclo de vida iterativo, deve ser feito um micro cronograma para cada iteração. Esses cronogramas são bastante flexíveis e detalhados e usualmente são utilizados apenas pelas pessoas diretamente ligadas ao desenvolvimento do projeto.

· Seleção de pessoal – Após o planejamento das atividades, o gerente de projeto deve identificar os papéis e responsabilidades associadas a cada atividade. Em seguida, deve-se selecionar as pessoas necessárias para o projeto. Essa seleção deve levar em consideração fatores como disponibilidade das pessoas e conhecimentos técnicos de cada pessoa. Em alguns casos, pode ser identificada a necessidade de treinamento para alguns membros do projeto. Essa necessidade deve ser refletida nos cronogramas, custos e riscos do projeto.

Dependendo do tamanho do projeto, ainda é possível agrupar os membros do projeto em pequenos times. A divisão em times facilita a coordenação das atividades e a comunicação entre os membros do projeto.

· Orçamento – Após a realização do cronograma e da WBS, o gerente já está apto a desenvolver o orçamento do projeto, onde será detalhado como será gasto o dinheiro investido no projeto e o que se espera que seja desenvolvido em função dos gastos realizados.

· Plano de métricas – O plano de projeto deve conter uma breve seção quais métricas planeja-se que sejam coletadas. Adicionalmente, deve ser descrita a forma como as métricas serão coletadas, incluindo as ferramentas e técnicas que serão utilizadas.

2.5 Acompanhamento

Apesar de as principais atividades do projeto serem realizadas pelo time de desenvolvimento, essas atividades precisam ser monitoradas e acompanhadas para garantir o cumprimento do que foi proposto nas fases de planejamento. Essa é a principal atribuição do gerente de projetos durante as fases de desenvolvimento [15].

O gerente de projetos precisa ter conhecimento suficiente das questões envolvidas nas atividades do projetos, mas não precisa ser um especialista em uma das áreas em particular. A especialização de gerente de projetos em uma área específica pode ser até prejudicial pois existirá uma tendência natural para que ele se concentre nas atividades dessa área, em detrimento das outras atividades do projeto. É mais recomendável que sejam realizadas revisões entre pares (peer review) com um especialista de fora do projeto para as atividades que necessitem de conhecimentos mais específicos de uma determinada área.

O gerente de projetos deve usar as técnicas de gerência de projetos (relatórios, reuniões, revisões, testes) para acompanhar e controlar o progresso do projeto. Decisões devem ser tomadas caso o projeto não esteja de acordo com o que foi planejado ou com o orçamento previsto.  O gerente de projetos deve ter capacidade de persuasão e a autoridade necessária para as situações em que seu uso seja necessário. A autoridade superior de um gerente sênior e dos financiadores do projeto deve ser utilizada quando necessário para garantir os recursos necessários e a remoção das obstruções que possam prejudicar os resultados finais do projeto.

Revisões devem ser realizadas regularmente comparando os progressos realizados com os progressos previstos no plano de projeto. São ferramentas simples e eficientes para monitorar e garantir que o time de projeto cumprirá os prazos estabelecidos. O mesmo é valido para custos. Um projeto pode estar adiantado em relação ao que havia sido planejado, mas esse avanço ter sido obtido com um custo adicional ao que havia sido previsto. Se o custo extra foi utilizado para a redução de algum risco, nenhum ação corretiva precisa ser tomada. Se esse não for o caso, é necessário rever o plano de atividades para acomodar as despesas não previstas. Caso haja excesso de gastos e atrasos no cronograma, é necessário que o problema seja resolvido imediatamente, possivelmente com o apoio da alta gerência da organização. É importante que em situações como essas, a alta gerência da organização apoie as decisões tomadas pelo gerente de projetos.

Mas o acompanhamento de projetos não se resume apenas a cronogramas e custos, apesar da importância desses dois fatores. Uma preocupação constante do gerente de projetos deve ser com o desemprenho do processo de desenvolvimento e a qualidade do produto ou serviço sendo desenvolvido. A qualidade insatisfatória do projeto pode ser mais comprometedora que um custo extra no orçamento do projeto. Dessa forma, correções devem ser tomadas assim que problemas de qualidade sejam detectados.

Ao término do projeto, o gerente deve realizar uma atividade formal de finalização de projeto [14]. É nesse momento que se percebe os principais benefícios da realização de uma gerência de projetos eficiente. O tempo e esforço gastos para garantir que todos os trabalhos não planejados fossem especificados, orçados e avaliados são recompensados com um relatório final que indica que os objetivos do projeto foram atingidos. A finalização formal do projeto também é importante para que o esforço da equipe de projeto seja reconhecido. Mesmo que o projeto não alcance os resultados desejados, o projeto deve ser formalmente encerrado e o time de projeto ter seu esforço reconhecido. Nesses caso, não se está recompensando a falha, mas o esforço dispensado por toda a equipe e tirando as lições necessárias para que os erros cometidos não sejam repetidos nos projetos futuros da organização.

A último passo da finalização de projeto é fazer a revisão dos sucessos e falhas do projeto. Essa revisão deve contemplar todos os aspectos do projeto: revisão de objetivos, critérios de avaliação,  utilização de recursos, administração de prazos, qualidade to trabalho, aderência ao plano de projeto. É importante que esses aspectos sejam revisados por todo o time de projeto e que as ponderações feitas pela equipe façam parte do relatório final do projeto.

Além dos aspectos abordados nesse capítulo, existem outras atividades associadas à gerência de projetos. Alguns dessa atividades são a seleção de projetos, a organização da companhia em projetos e funções, negociação e solução de conflitos, auditoria de projetos, geração de idéias e gestão de conhecimento (knowledge management). Esses pontos fogem ao escopo desse trabalho, mas existe vasta literatura sobre o tema [1], [5], [6] e [10].
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3 O Rational Unified Process

Nesse capítulo será descrito o processo de desenvolvimento de software RUP. Em seguida, será apresentada a forma como a gerência de projetos está inserida no RUP. Após essa será descrito o modelo de maturidade CMM e, no término do capítulo, será descrito como a utilização do RUP  pode auxiliar as organizações que planejam obter a certificação CMM.

3.1 Processo de Software

Um processo de software é constituído por um conjunto de fases, métodos, técnicas e práticas que devem ser usadas no desenvolvimento e manutenção de software e na produção de artefatos associados (planos, documentos, código, manuais, etc.). Seu objetivo é assegurar o desenvolvimento de software de qualidade, que atendem as demandas dos usuários finais e  produzidos dentro dos prazos e orçamento planejados [54]. 

A utilização de um processo de software permite que a organização aumente a sua produtividade. Primeiramente, a organização terá um melhor entendimento de como o software é desenvolvido, tornando-se capaz de tomar melhores decisões. Também será possível padronizar os métodos de trabalhos, promovendo o reuso e a consistência entre os diversos times de projetos. Finalmente, o uso de uma metodologia permite a introdução de práticas usadas na indústria de software como inspeção de código, gerenciamento de configuração e controle de versão.

O desenvolvimento de software está se tornando cada vez mais complexo e as organizações estão desenvolvendo vários projetos simultaneamente. Todos esses fatores promoveram a criação de processos de desenvolvimento de software tais como o Rational Unified Process (RUP) [53], [54], [55] e [58], o OPEN Process (www.open.org) e o Object-Oriented Software Process (OOSP) [56], [62] e [63].

Um processo de desenvolvimento de software pode ser usado como ferramenta para organizações que estão em trabalho para obtenção de certificados de qualidade como o Capability Maturity Model (CMM) ou o ISO9000. Na seção Integração entre CMM e RUP, serão descritos as áreas do CMM que são cobertas pelo RUP.

3.2 O Rational Unified Process

O RUP é o processo de desenvolvimento de software criado pela Rational Software Corporation
, a mesma empresa que desenvolveu a linguagem Unified Modeling Language (UML) [4]. A versão inicial do RUP (5.0) foi lançada oficialmente em dezembro de 1998. O RUP serve de guia para o uso eficiente da linguagem UML, padrão para descrição de requisitos e arquiteturas de software.

O RUP aumenta a produtividade dos times de projeto por prover para cada membro do time acesso a uma base de informações composta de modelos e guias de referência para serem usados nas atividades de desenvolvimento do projeto. Ao permitir que todos os componentes do time de projeto acessem a mesma base de informações, independentemente  da função no projeto, o RUP garante que todos compartilharão a mesma linguagem e visão de como desenvolver o software em questão.

A estrutura do RUP pode ser representada em um gráfico de duas dimensões. O eixo horizontal representa a variável tempo e mostra os aspectos dinâmicos do processo (fase, iterações e marcos de referência). As características estáticas do processo (como o processo é organizado em termos de atividades, artefatos e fluxos de trabalho) são representadas no eixo vertical.

A Figura 2 apresenta o ciclo de vida do RUP, formado por quatro fases em seqüência e nove fluxos de trabalho (workflows). Na parte inferior da figura, é possível perceber que cada fase do RUP é formada por iterações. Ao término de cada iteração, deverá ser produzido um executável para ser avaliado pelos usuários do sistema. Essa característica diminui o risco do projeto, ao melhorar a comunicação entre o time de projeto e os clientes da organização. Outra técnica de redução de risco presente no RUP é o conceito de realizar uma avaliação ao término de cada fase para decidir se o projeto deve prosseguir ou não. 
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Figura 2 – Ciclo de vida do RUP

3.2.1 Estrutura Dinâmica do Rational Unified Process

O RUP divide o processo de desenvolvimento em quatro fases. Cada fase é concluída com um marco de referência (milestone), no qual os objetivos planejados para essa fase devem ter sido atingidos. Nesse momento também serão tomadas decisões para a fase seguinte do desenvolvimento.

Na fase de Concepção (Inception phase), deve-se definir o escopo do projeto e produzir o documento de business case para o sistema. Os cenários de uso (use cases) devem ser identificados e os principais cenários devem ser descritos brevemente. Todas as entidades externas (atores) que interagem com o sistema devem ser identificadas. Alguns dos documentos da gerência de projetos devem ser criados nessa fase. Alguns desses documentos são a lista de risco, estimativas de esforço e cronograma de atividades. As principais atividades dessa fase são a modelagem de negócio, levantamento e especificação de requisitos e a definição do ambiente de desenvolvimento.

Ao término da fase de Concepção, os seguintes artefatos terão sido produzidos:

· O documento de Visão, que apresenta uma visão geral dos principais requisitos, recursos e restrições do projeto. 

· O modelo inicial de cenários de usos (de 10% a 20% completo).

· A versão inicial do glossário do projeto, contendo as principais expressões do negócio. 

· A versão inicial do Business Case, contendo o contexto do negócio, os critérios para avaliação do projeto e as previsões de retorno financeiro.

· A avaliação preliminar de riscos.

· O Plano de Projeto, indicando as fases de iterações. 

· O modelo de negócio, caso seja necessário.

· Um ou vários protótipos.

Durante a fase de Elaboração (Elaboration phase), o foco das atividades é na análise detalhada do domínio do problema e na definição de uma arquitetura para o projeto. Como os cenários de uso não são capazes de descrever todos os requisitos do sistema, deve-se produzir um artefato chamado Especificação Complementar (Supplementary Specification), no qual são definidos os requisitos não funcionais do sistema. Um plano de projeto detalhado para a fase de Construção também deve ser produzido durante essa fase. Esse documento é baseado nos documentos gerados a partir da fase de Concepção do projeto.

A fase de Elaboração é considerada a mais crítica das fases do RUP. Ao término dessa fase, para a maioria dos projetos de software, corresponde a transição entre atividades flexíveis e de baixo risco para atividades de alto custo e risco, com substancial inércia (fase de Construção). O sucesso na fase de Elaboração assegura que a arquitetura, os requisitos e planos de projeto estão estáveis o suficiente para que o custo e orçamento do projeto possam ser determinados com a precisão adequada. 

Ao término da fase de Elaboração, os seguintes artefatos terão sido produzidos:

· O modelo de cenários de uso (aproximadamente 80% completo) – todos os cenários de uso e atores identificados e os principais cenários descritos. 

· O documento Especificação Complementar, contendo todos os requisitos não-funcionais e demais requisitos não contemplados nos cenários de uso. 

· O documento de Descrição da Arquitetura de Software (Software Architecture Description). 

· Um protótipo executável da arquitetura. 

· Lista de Riscos atualizada. 

· Documento de Business Case atualizado.

· Plano de desenvolvimento, com uma visão geral do plano de projeto, contendo as iterações e os critérios de avaliação de cada iteração.

· Opcionalmente, uma versão preliminar dos manuais de usuário.

A fase de Construção (Construction phase) é a fase principal do RUP. Nessa fase, serão gerados a modelagem e o código-fonte do projeto. O objetivo dessa fase é produzir o software e toda a documentação auxiliar ao projeto. Como essa é a fase mais importante do desenvolvimento de software, muitas organizações investem recursos insuficientes para as fases anteriores. Essa escassez de recursos termina por prejudicar a fase de Construção e, por conseqüência, todo o projeto.

Ao término da fase de construção, o software está pronto para ser entregue aos usuários finais. Nesse momento, os seguintes artefatos estarão prontos:

· O produto de software integrado com as plataformas de hardware adequadas.

· Os manuais de usuário

· Um documento descrevendo a versão atual do software.

O objetivo da fase de Transição (Transition phase) é entregar a versão final do sistema aos usuários. Normalmente, existe uma versão preliminar que é distribuída para um pequeno grupo de usuários para que esses possam validar o sistema. Os problemas mais graves identificados no sistema são corrigidos nessa fase. Finalmente, deve ser feita uma avaliação final do projeto para determinar se os objetivos foram alcançados. Em função dos resultados obtidos, pode-se chegar a conclusão que um novo ciclo de desenvolvimento é necessário para melhorar o sistema.

A complexidade dessa fase varia de acordo com o tipo do produto em desenvolvimento. Por exemplo, o projeto de um software para uso doméstico possui uma fase de transição simples se comparado com a de um sistema de controle de tráfego aéreo.

3.2.2 Estrutura Estática do Rational Unified Process

Além das fases do projeto, o RUP é formado por quatro outros conceitos básicos: trabalhadores (workers), atividades (activities), artefatos (artifacts) e fluxos de trabalho (workflows). Em seguida, cada um desses conceitos será descrito com mais detalhes.

· Trabalhadores (workers): um trabalhador define o comportamento (atividades) e responsabilidades (pelos artefatos) de cada indivíduo ou grupo de indivíduos do mesmo time de projeto. Cada trabalhador possui um conjunto conciso de atividades associadas a ele. Essas atividades são selecionadas de acordo com o perfil de cada um dos trabalhadores. É importante ressaltar que um trabalhador não corresponde, necessariamente, a um indivíduo da organização. Dependendo do tamanho do projeto e da organização, um mesmo indivíduo pode representar vários workers em um projeto.

· Atividades (activities): uma atividade é qualquer ação realizada por um trabalhador que gere um resultado significativo no contexto do projeto. O desenvolvimento de uma classe ou o teste de um módulo do sistema são exemplos de atividades. Toda atividade está associada a um Trabalhador

· Artefatos (artifacts): são os produtos de trabalho do processo. Trabalhadores utilizam artefatos para realizar atividades e produzem outros artefatos durante a execução de atividades. Alguns exemplos de artefatos são o documento de requisitos, o código-fonte de uma classe e o manual de uso do sistema.

· Fluxos de trabalho (workflows): as atividades do RUP são organizadas em fluxo de trabalhos. Esses fluxos descrevem as seqüências de atividades do processo, levando em consideração as dependências entre essas atividades. Os fluxos agrupam atividades pertencentes a áreas relacionadas.  Um fluxo de trabalho pode ser visto como uma seqüência de atividades que produzem um resultado observável pelos workers do processo.

3.3 Gerenciamento de Projetos no RUP

O WebManager é baseado no workflow de gerência de projetos e nas atividades desempenhadas pelo gerente de projetos (Project Manager) do RUP. O gerente de projetos é responsável pela alocação de recursos, definição de prioridades, coordenação de interação com os usuários do sistema e manter o time de projeto focado nos objetivos do projeto. É o gerente de projetos que deve estabelecer as práticas que irão garantir a integridade e a qualidade dos artefatos produzidos.

Os principais objetivos do workflow de gerência de projetos são:

· Fornecer um framework para gerenciar projetos intensivos de software;

· Fornecer diretrizes práticas para planejar, prover pessoal, executar, e monitorar projetos;

· Fornecer um framework para gerenciar riscos.

3.3.1 Atividades do Gerente de Projeto

A Figura 3 ilustra as atividades que o gerente de projeto deve realizar em um projeto baseado no RUP. A seguir, são descritas as atividades relacionadas com o gerente de projetos.
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Figura 3 – Atividades do Workflow de gerência de projetos

3.3.1.1 Desenvolver Business Case

O documento de Business Case trata do valor econômico do produto que será desenvolvido. A organização irá se basear nesse documento para decidir se irá investir no projeto ou não. Os principais passos dessa etapa são: 

· Definir o produto, detalhando o que o produto será capaz de fazer, que problema será resolvido e a relevância do produto.

· Definir o contexto de negócio. É importante que todas as partes envolvidas no projeto entendam o mercado que será alcançado pelo produto. Caso o software esteja sendo feito sob encomenda, os termos mais relevantes do contrato devem fazer parte do contexto de negócio.

· Definir os objetivos do produto. A definição clara e expressa dos objetivos do produto facilita a definição de marcos de referência e o gerenciamento de riscos. Desta forma, é mais fácil acompanhar o progresso do projeto e assegurar seu sucesso.

· Definir previsão de retorno financeiro. Para softwares comerciais, o documento de Business Case deve conter uma previsão do retorno do investimento (ROI).

· Definir as restrições do projeto. Essas restrições terão impacto sob os riscos e o custo final do projeto e estão relacionadas com padrões e certificações da empresa desenvolvedora ou razões estratégicas da organização.

Para desenvolver o Business Case, o gerente deve se basear no artefato Visão, produzido anteriormente pelo worker Analista de Sistema. Ao término dessa atividade, o gerente de projetos terá produzido o artefato Business Case. 

3.3.1.2 Identificar riscos

O objetivo dessa atividade é identificar os riscos potenciais do projetos e ações associadas a esses riscos. Os seguintes passos devem ser realizados nessa atividade:

· Identificar riscos potenciais. Nesse passo, devem ser identificados todos os fatos que podem afetar o sucesso do projeto, de forma que a probabilidade de ocorrência desses fatos possa ser diminuída ou o impacto reduzido. Devem ser identificados todos os eventos que dificultem que o projeto seja finalizado com os recursos pré-definidos, com a qualidade desejada e no tempo e custo planejados.

· Agrupar e ordenar os riscos. O objetivo desse passo é agrupar os riscos semelhantes, de forma a facilitar o gerenciamento de riscos, e ordena-los segundo o impacto de cada risco no sucesso do projeto.

· Identificar estratégias para evitar a ocorrência do risco. Esse passo permite que sejam definidas estratégias que, se executadas, eliminam o risco do projeto.

· Identificar estratégias para diminuir o impacto do risco. Para os riscos sob os quais a organização tem controle, devem ser identificadas ações que, quando tomadas, diminuem o impacto do risco no projeto.

· Identificar estratégias de contingência. Nesse passo, serão descritas as ações que serão tomadas caso algum dos riscos identificados venha a ocorrer.

A conclusão dessa atividade produz o artefato Lista de Risco. Essa lista deverá ser atualizada durante todo o projeto, de forma a refletir as mudanças que venha a ocorrer em relação aos riscos identificados.

3.3.1.3 Desenvolver Plano de Projeto

Essa atividade tem como objetivos desenvolver um plano de trabalho, focando nos principais marcos de referência, definir as iterações do projeto, estabelecer os recursos que serão necessários e definir as métricas que serão usadas para monitorar o progresso do projeto. Essa atividade é formada pelos passos descritos abaixo:

· Definir marcos de referência do projeto. Nesse passo serão definidos os pontos nos quais o progresso do projeto será formalmente avaliado.

· Definir objetivos dos marcos de referência. Esses objetivos serão usados no momento da avaliação do marco de referência para determinar se o projeto deve prosseguir para a fase seguinte. 

· Definir o número e a duração das iterações em cada fase. Para cada iteração deve ser definido seu respectivo deliverable, uma versão preliminar do produto que será usado para avaliar o progresso realizado e a qualidade atingida.

· Refinar as datas e escopo dos marcos de referência. O objetivo desse passo é refinar as estimativas baseado nas informações disponíveis no término da fase de concepção. Nesse ponto, o planejamento pode levar em consideração informações como número de cenários de uso identificados, riscos identificados ou métricas já coletadas.

· Definir o plano de métricas. Nesse passo serão definidos os objetivos que a gerência deseja alcançar em termos de qualidade, progresso e maturidade da organização. Também são determinados que métricas serão coletadas no projeto e a periodicidade em que essas coletas serão feitas.

3.3.1.4 Selecionar Time de Projeto

O gerente de projetos deve realizar essa atividade para selecionar quais dos membros disponíveis na organização farão parte do projeto em questão. Essa seleção deve mapear as pessoas disponíveis de acordo com as habilidades necessárias para o projeto. Além disso, os membros do projeto devem ser agrupados em pequenos times que gozem de relativa independência mas sem impedir que haja colaboração entre esses times.

3.3.1.5 Desenvolver Plano de Iteração

Essa atividade consiste em desenvolver um plano de trabalho detalhado para uma iteração. Esse plano deve conter uma estrutura detalhada para a decomposição das atividades (Work Breakdown Structure ou WBS) das atividades e responsabilidades de cada worker, os marcos de referência e deliverables internos à iteração em questão e os critérios que serão usados para avaliar a iteração.

Essa atividade é formada pelos passos descritos abaixo:

· Determinar o escopo da iteração. Esse passo é realizado através da escolha dos cenários de uso e requisitos não funcionais que serão implementados.

· Definir os critérios de avaliação da iteração. Os critérios selecionados nesse passo serão usados na atividade de Avaliação de Iteração para determinar o sucesso da iteração.

· Definir as atividades da iteração. As atividades que serão executadas na iteração devem ser selecionadas de acordo com os cenários de uso e requisitos não funcionais que serão cobertos nessa iteração.

· Atribuir responsabilidades.

Para realizar essa atividade, o gerente de projetos precisará como entrada dos artefatos Plano de Desenvolvimento de Software, Documento de Arquitetura de Software, Documento de Development Case e o Plano de Projeto. Ao término da atividade, o gerente terá produzido o artefato Plano de Iteração.

3.3.1.6 Executar Plano de Iteração

Essa atividade é a realização das atividades definidas no plano de iteração. Periodicamente devem ser realizadas revisões de progresso para garantir que o projeto está de acordo com os prazos previstos para a iteração.

3.3.1.7 Avaliar Iteração

O propósito dessa atividade é determinar se a iteração foi realizada com sucesso ou não e assimilar as lições aprendidas para modificar o plano de projeto ou melhorar o processo de desenvolvimento da organização.

3.3.1.8 Atualizar Lista de Riscos

Nessa atividade, o gerente de projeto deverá atualizar o artefato Lista de Risco de modo que esse reflita o status corrente do projeto. Essa atividade não deve ser realizada apenas ao término da iteração. As informações relativas aos riscos associados ao projeto devem ser analisadas e atualizadas durante todo a iteração.

3.3.2 Artefatos do Gerente de Projeto

A Figura 4 ilustra os artefatos que devem ser produzidos pelo gerente de projetos. Em seguida, são descritos os artefatos apresentados na Figura 4.

[image: image4.png]— .

Vnser
MRS Risk List

mm.mm\ .
Busness Softwers  Morstion  Sus
Cane Dsvslapmant Fian Asssssmont Asssasmont .

Herstion

Enckosures of the Sattvae Develcpment Plan




Figura 4 – Artefatos produzidos no Workflow de gerência de projetos
3.3.2.1 Business Case

O principal objetivo do Business Case é desenvolver um plano econômico para fazer uma avaliação sobre a viabilidade do projeto. O Business Case provê a justificativa para o desenvolvimento do projeto e estabelece as principais restrições econômicas ao desenvolvimento. Durante a realização dessa atividade é importante criar uma definição concisa do produto a ser construído, definir o ambiente no qual o produto será implantado, definir o mercado para o produto, identificar claramente os objetivos do produto, desenvolver projeções de custo e de retorno financeiro para o projeto, e definir as restrições do projeto.

O Business Case deve ser periodicamente re-examinado para verificar se as previsões de custo e lucro ainda estão corretas e se o projeto deve ser continuado.
3.3.2.2 Plano de Desenvolvimento de Software

O Plano de Desenvolvimento de Software contém todos os documentos necessários para o gerenciamento das atividades do projeto. Ele é composto por vários documentos. Desses documentos, quatro devem ser criados pelo Gerente de Projetos. Os documentos que fazem parte do Plano de Desenvolvimento de Software são listados abaixo:

· Development Case 

· Project Plan 

· Iteration Plan 

· Risk List 

· Measurement Plan 

· Configuration Management Plan 

· Business Modeling Guidelines 

· User-Interface Guidelines 

· Use-Case Modeling Guidelines 

· Design Guidelines 

· Programming Guidelines 

· Test Guidelines 

· Manual Styleguide

Os documentos que devem ser produzidos pelo Gerente de Projeto (Plano de Projeto, Plano de Iteração, Lista de Riscos e Plano de Métricas) são descritos a seguir.

3.3.2.3 Plano de Projeto

O Plano de Projeto define o cronograma de atividades para o projeto, as datas de início e término para as fases e iterações e marcos de referência (milestones) do projeto.

O Plano de Projeto especifica em detalhes os milestones que devem ser atingidos durante o desenvolvimento. O detalhamento das atividades que serão executadas durante o desenvolvimento do projeto será feito no Plano de Iterações.

3.3.2.4 Plano de Iteração

No Plano de Iterações é feito o detalhamento das atividades do projeto, os recursos necessários para cada atividade e as dependências existentes entre as atividades. 

3.3.2.5 Lista de Riscos

É uma lista ordenada contendo os riscos conhecidos que podem ser enfrentados durante o desenvolvimento do projeto. Essa lista deve estar ordenada de acordo com a importância dos riscos e deve detalhar as estratégias de contingência para cada risco. 

Os principais passos necessários para o desenvolvimento da lista de risco são identificar riscos potenciais, classificá-los de acordo com a probabilidade de ocorrência e impacto no projeto, identificar estratégias para evitar riscos, identificar estratégias para amenizar riscos e definir planos de contingência.

3.3.2.6 Plano de Métricas

Define os objetivos das medições, as métricas que serão utilizadas, a forma de coleta dos dados para o monitoramento do progresso do projeto e os responsáveis por coletar os dados.

3.3.2.7 Avaliação de Iteração

Ao término de cada iteração, o gerente deverá avaliar os resultados obtidos nessa iteração, compará-los com o que havia sido previsto para essa iteração. Com os resultados da avaliação, o gerente será capaz de entender melhor o processo, planejar as mudanças necessárias e evitar que os erros cometidos em uma iteração se repitam no futuro.

3.3.2.8 Avaliação de Status

É fundamental que durante todo o desenvolvimento do projeto, as partes envolvidas nesse projeto (gerente, time de desenvolvimento e stakeholders) estejam informadas sobre o estado corrente do projeto. As avaliações de progresso são a ferramenta mais eficiente para atingir os objetivos. Através desse acompanhamento, os stakeholders do sistema tem mais visibilidade sobre o desenvolvimento e podem acompanhar o projeto mais de perto. Dessa forma, os requisitos podem ser validados de forma incremental e contínua, evitando que só ao termino do desenvolvimento se descubra que determinados requisitos não foram atendidos.

3.4 Capability Maturity Model

O Capability Maturity Model (CMM) [3]

 REF _Ref486780585 \w \h 
[11] começou a ser desenvolvido em novembro de 1986 pelo Instituto de Engenharia de Software (SEI) da universidade americana Carnegie Mellon
. O CMM é um framework que descreve os elementos chave para um processo de software. Esse framework define um plano evolucionário para organizações partirem de um nível baixo de maturidade até alcançarem um nível maduro e disciplinado. Esse plano é composto por cinco níveis de maturidade, conforme ilustrado na Figura 5.
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Figura 5 – Os níveis de maturidade do CMM

A Tabela 1 descreve as características apresentadas pela organizações que se encontram em cada um dos cinco níveos do CMM.

Os cinco níveis de maturidade do CMM

Nível
Descrição

Inicial
O processo de desenvolvimento é ad hoc, e ocasionalmente caótico. Existem poucos processos definidos e o sucesso depende de esforços individuais dos membros do projeto.

Repetível
Alguns processos básicos para gerência de projetos são definidos para monitoramento de custos, cronogramas e funcionalidade. Existem as condições necessárias para que se repitam os sucessos obtidos em projetos similares realizados anteriormente. 

Definido
Os processos de gerência e desenvolvimento são documentados, padronizados e integrados com o processo de software de toda a organização. Todos os projetos utilizam um padrão definido pela organização para os processos de software. 

Gerenciado
Durante o processo de desenvolvimento de software são coletadas métricas sobre o processo e a qualidade do produto gerado. Ambos os processos de desenvolvimento de software e a geração de produtos são quantitativamente compreendidos e controlados. 

Otimizado
Existe uma melhora contínua do processo de desenvolvimento. Essa melhora é possibilitada pelo feedback gerado pelo próprio processo de desenvolvimento e pela introdução de novas tecnologias e idéias na organização. 

Tabela 1 - Descrição dos níveis de maturidade do CMM

O CMM é bastante abstrata, o que permite que a organização que adote o CMM escolha a forma mais adequada de implantar as práticas presentes no framework. O CMM descreve o que é esperado em cada um dos níveis de maturidade, sem levar em consideração a forma como esses níveis serão atingidos.

Cada nível de maturidade, com exceção do nível 1, é composto por um conjunto de áreas chave de processo (key process área ou KPA, em inglês) e indica a capacidade da organização para o desenvolvimento de software. 

Cada KPA indica qual o foco que a organização deve ter para melhorar seu processo de software. As KPAs identificam as principais questões que necessitam ser analisadas para a obtenção no nível de maturidade.

Uma KPA agrupa um conjunto de atividades correlacionadas que, quando realizadas coletivamente, resultam em um conjunto de objetivos considerados importantes para a melhoria do processo de software. Essas KPAs foram definidas de forma que residam em apenas um nível de maturidade. A Figura 6 apresenta todas as KPAs do CMM. As KPAs em destaque estão relacionadas com a gerência de projetos.
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Figura 6 – KPAs do CMM agrupadas por nível de maturidade
As KPAs podem ser consideradas como os requisitos necessários para a obtenção de um nível de maturidade. Para isso é necessário que todas as KPAs do nível em questão e dos níveis inferiores estejam satisfeitas e que os processos de software estejam institucionalizados.

Os objetivos de cada KPA resumem as principais práticas que devem ser adotadas para que uma organização implemente a KPA. Esses objetivos representam o escopo, limites e intenção de cada KPA.

Na seção a seguir será descrito como o RUP pode auxiliar nas KPAs de gerência de projetos dos níveis 2 e 3 do CMM.

3.5 Integração entre CMM e RUP

Essa seção descreve que atividades e artefatos do RUP auxiliam as organizações que pretendem obter certificação CMM. O RUP apresenta várias atividades e artefatos relacionados com KPAs do CMM. Nesse trabalho serão abordadas apenas as KPAs relacionadas com a gerência de projetos.

3.5.1 O RUP para organizações com o nível 2 do CMM

No nível 2 do CMM, são estabelecidas políticas internas para o gerenciamento de projetos de software e os procedimentos para implementar essas políticas. O planejamento e acompanhamento de projetos é baseado nas experiências adquiridas em projetos similares. Um dos objetivos para se alcançar o nível 2 é a institucionalização de processos para o gerenciamento de projetos de software.  Projetos em organizações com o nível 2 utilizam controles para a gerência de projetos que permitem que sejam feitos comprometimentos baseados em resultados obtidos em projetos anteriores. Os gerentes de projeto monitoram os custos, cronogramas e funcionalidades do software em desenvolvimento. Quando são detectados problemas que podem afetar o planejamento do projeto, estes são tratados imediatamente. São definidos padrões para o desenvolvimento de software e esses padrões são rigorosamente utilizados nos projetos da organização.

As organizações que atingiram o nível 2 do CMM podem ser classificadas como disciplinadas pois as atividades de planejamento e acompanhamento de processos estão bem definidas e os sucessos obtidos no passado podem ser repetidos nos projetos atuais da organização. 

O nível 2 do CMM apresenta duas KPAs que estão diretamente ligadas ao gerenciamento de projetos. Essas KPAs são a de Planejamento de Projeto de Software (Software Project Planning) e Acompanhamento de Projeto de Software (Software Project Tracking and Oversight).

O propósito da KPA de planejamento de projeto de software é estabelecer planos viáveis para as atividades de desenvolvimento e gerência do projeto. Sem planos realísticos, não é possível implementar um gerenciamento de projetos efetivo.

O primeiro objetivo dessa KPA é a documentação das estimativas realizadas. Essas estimativas serão usada para o planejamento e acompanhamento dos projetos da organização. Esse objetivo é alcançado através dos artefatos de avaliação de status do RUP (Status Assessment). Nesses relatórios existem informações sobre o uso dos recursos alocados ao projeto, os principais riscos e os progressos realizados. Esses últimos são avaliados através das métricas definidas e dos resultados obtidos nos marcos de referência.

O RUP utiliza métricas para avaliar progresso, estabilidade, adaptabilidade (custo de retrabalho), modularidade, qualidade, maturidade e utilização de recursos em relação ao planejado. 

O segundo objetivo da KPA de planejamento de projeto é o planejamento e documentação das atividades e compromissos feitos durante o projeto.

Os documentos do RUP que capturam esses requisitos são listados abaixo:

· Business Case

· Plano de Desenvolvimento de Software

· Plano de Métricas

· Lista de Riscos

· Plano de Projeto

· Planos de Iteração

· Avaliações de Iteração

· Avaliações de Status

A segunda KPA do nível 2 do CMM relacionada com a gerência de projetos é o acompanhamento de projeto de software. O propósito dessa KPA é garantir a visibilidade adequada sobre o progresso real dos projetos. Dessa forma é possível que a gerência possa tomar ações sempre que ocorra algum desvio em relação ao que foi originalmente planejado para o projeto.

Essa KPA também possui dois objetivos. O primeiro consiste em monitorar os resultados obtidos no projeto e compara-los com o que foi planejado. Como foi descrito na KPA de planejamento de projeto, um dos artefatos do RUP é a Avaliação de Status, que é gerado para avaliar os resultados alcançados em relação aos planejados. Em cada marco de referência do projeto deve ser realizada uma avaliação para verificar se os objetivos do marco de referência em questão foram alcançados.

O segundo objetivo desta KPA é de que todas as mudanças no planejamento de software devem ser feita com o consentimento de todas as pessoas afetadas pela mudança. O processo iterativo proposto pelo RUP garante que todos os membros do projeto e stakeholders têm a visibilidade adequada sobre o progresso do projeto. Cada proposta de mudança no planejamento deve ser avaliada para verificar os impactos sobre o custo e cronograma do projeto.

3.5.2 O RUP para organizações com o nível 3 do CMM

Nas organizações que atingiram o nível 3 do CMM, existe um processo padrão para os projetos de software. Esse padrão engloba tanto os processos de desenvolvimento quanto os de gerenciamento. Os processo definidos no nível 3 são utilizados para auxiliar os gerentes e membros de projeto a trabalharem mais eficientemente. Existe um programa na organização para o treinamento de toda a equipe visando garantir que todos possuem os conhecimentos e habilidades necessárias para a realização adequada de suas atividades. Cada projeto deve ter o padrão de processo da organização adaptado para que este seja adequado às características particulares do projeto em questão.

O nível 3 do CMM possui quatro KPAs que estão relacionadas ao gerenciamento de projetos. Essas KPAs são:

· Foco no Processo da Organização (Organization Process Focus)

· Definição do Processo da Organização (Organization Process Definition)

· Programa de Treinamento (Training Program)

· Gerenciamento Integrado de Software (Integrated Software Management)

O propósito da primeira KPA do nível 3, foco no processo da organização, é o estabelecimento dos responsáveis pelas atividades de aprimoramento do processo da organização. O principal resultado dessas atividades é a obtenção de um conjunto de documentos sobre o processo de software descritos na KPA de definição do processo da organização. O uso desses documentos é descrito na KPA de Gerenciamento Integrado de Software.

O primeiro objetivo dessa KPA é a coordenação na organização das atividades de aprimoramento do processo de software. A natureza iterativa do RUP aliada as constantes avaliações de status baseadas em métricas permitem o constante aprimoramento do processo de desenvolvimento da organização.

Outro objetivo dessa KPA é a identificação dos pontos fortes e fracos de um projeto em particular em relação ao processo padrão da organização. O kit de desenvolvimento do RUP inclui um manual que auxilia a organização a adaptar o RUP aos diversos projetos da organização. Essa adaptação deve levar em conta fatores como o contexto do negócio, o tamanho do projeto, o grau de inovação exigido e o tipo da aplicação a ser desenvolvido.

O terceiro e último objetivo dessa KPA é o planejamento das atividades de aprimoramento do processo de software. Segundo a Rational [57], essa objetivo depende exclusivamente da organização que adotou RUP.

A KPA de definição do processo da organização tem como propósito o desenvolvimento e manutenção de um conjunto de documentos que definam o processo de desenvolvimento da organização. Esses documentos devem permitir a melhoria contínua dos projetos e propiciar benefícios de longo prazo para a organização.

O principal objetivo dessa KPA é o desenvolvimento e manutenção dos documentos que definem o processo da organização. A própria documentação do RUP pode ser usada como base para criação desses documentos. O objetivo complementar dessa KPA é a coleta, revisão e disponibilização desse processo para todas as pessoas envolvidas nos projetos de software da organização.

O desenvolvimento das habilidades necessárias para a realização das atividades previstas nos projetos da organização é o propósito da KPA de programa de treinamento. Apesar de os treinamentos serem uma responsabilidade geral da organização, cada projeto deve identificar os treinamentos que serão necessários para esse projeto em particular.

O primeiro objetivo dessa KPA é o planejamento dos treinamentos. Segundo a Rational, a documentação do RUP é uma boa fonte de material para treinamento. Esse material pode ser complementado com cursos em engenharia de requisitos baseada em cenários de uso, análise e projetos orientados a objetos, automação de qualidade de software, gerenciamento de configuração e processos iterativos de software.

O segundo e último objetivo da KPA é a realização dos treinamentos necessários para os projetos da organização.

O propósito da KPA de gerenciamento integrado de software é a integração das atividades de desenvolvimento e gerenciamento em um processo bem definido que seja coerente com as necessidades e peculiaridades da organização desenvolvedora.

Os objetivos dessa KPA são a adaptação do processo padrão da organizações para os projetos da mesma e o planejamento das atividades dos projetos de acordo com essa adaptação. Para alcançar esses objetivos, a organização deve utiliar o manual de configuração de processo (Process Configuration Manual) da Rational.

3.6 Extendendo o modelo do Rational Unified Process

Existem alguns trabalhos comparando o RUP com outros processos de desenvolvimento de software orientado a objetos [56], [61] e [62]. Os principais processos comparados com o RUO são o OPEN (www.open.org) e o Object-Oriented Software Process (OOSP).

As principais deficiências apresentadas pelo RUP em relação a esses dois outros processos são menor suporte as áreas chaves do CMM (KPA), menor cobertura das atividades do processo de software (o RUP cobre apenas as etapas de desenvolvimento) e o fato de o RUP ser um modelo para apenas um projeto, não oferecendo suporte para atividades entre vários projetos (programme-infrastructure activities). Como vantagens do RUP em relação aos outros dois modelos são citados o suporte explícito do RUP para o desenvolvimento iterativo de software e a grande aceitação do modelo pelas organizações desenvolvedoras de software.

Os artigos [56], [61] e [62] sugerem duas grandes alterações no RUP. A versão alterada do RUP é chamada de Enhanced Unified Process. A primeira alteração adiciona processos de operação, suporte e manutenção de sistema. Com esses processos, a versão extendida do RUP passa a cobrir todo o processo de software. A segunda mudança consiste em adicionar suporte para o gerenciamento de um portifólio de projetos. A Figura 7 apresenta o ciclo de vida extendido do RUP. Ainda segundo essa artigo, é necessária a inclusão de algumas características encontradas no OPEN e no OOSP.
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Figura 7 – Ciclo de vida extendido do RUP
Na versão extendida do RUP, existe uma fase extra, chamada de Produção. O objetivo dessa fase é manter o software em uso até que este seja abandonado ou que uma nova versão entre em uso. 

O novo workflow de Operações foi adicionado para agrupar atividades relativamente complexas e que estavam distribuídas nos workflows da versão original do RUP. Algumas dessas atividades são a criação de planos de suporte, documentação e manuais de treinamento. Novas atividades também foram adicionadas a esse workflows. Dentre elas, destacam-se as atividades de treinamento do pessoal de operações e suporte e realização de backups.

O workflow de gerência de infra-estrutura foca nas atividades requeridas no desenvolvimento, evolução e suporte aos artefatos da organização. Alguns desses artefatos são modelos usados por toda a organização, processos em geral, padrões, guias e artefatos reusáveis. As atividades de gerenciamento do portifólio também estão agrupadas nesse workflow.

Capítulo

4

4 Requisitos da Ferramenta

Como visto nos capítulos anteriores, o gerenciamento de projetos não é uma tarefa simples. Atualmente, devido a existência de projetos de software cada vez mais complexos e com mais pessoas envolvidas, a gerência de projetos tem uma participação vital para o sucesso do projeto. Além das habilidades pessoais que um bom gerente deve possuir (vide seção O papel do gerente de projetos), é fundamental o uso de ferramentas para o planejamento e acompanhamento do desenvolvimento de software. 

Esse capítulo apresenta uma ferramenta, chamada WebManager, para o gerenciamento de projetos de software. Através do WebManager, os gerentes de projetos podem planejar e acompanhar todas as etapas do desenvolvimento de software. O WebManager é baseado no workflow de gerência do Rational Unified Process (RUP) podendo portanto apoiar um processo de desenvolvimento baseado no RUP. Apesar de ter como foco as atividades gerenciais do RUP, o WebManager pode ser usado pelos membros da equipe de desenvolvimento, pela alta gerência da organização e pelos stakeholders dos projetos. A participação ativa de todas as pessoas envolvidas no projeto permite que haja maior visibilidade sobre o progresso do projeto e que os requisitos sejam validados a medida em que são implementados.

Primeiramente, serão descritos as categorias de usuários do WebManager acompanhadas das funções disponíveis para cada categoria. Em seguida serão apresentadas as atividades que o gerente de projeto poderá realizar no WebManager e as diversas áreas da gerência de projetos contempladas na ferramenta. Cada área é descrita através de um módulo do WebManager. Por fim, serão descritos os requisitos não funcionais da ferramenta.

4.1 Usuários do WebManager

Os usuários do WebManager estão divididos em quatro grupos distintos. Cada grupo de usuários possui responsabilidades e necessidades próprias. As categorias de usuários no WebManager são: gerentes de projetos, a alta gerência da organização, os membros do time de projeto e os stakeholders (demais pessoas envolvidas no projetos, financiadores e usuários finais). A Figura 8 ilustra as diferentes categorias de usuários interagindo com o WebManager. 
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Figura 8 – Usuários do WebManager

· Gerentes de projeto: são os responsáveis pelo planejamento e acompanhamento das atividades do projeto. O trabalho do gerente de projeto é facilitado pelo WebManager, pois os demais usuários do sistema, principalmente a equipe desenvolvimento, também são responsáveis pela entrada de dados no sistema.

· Equipe de desenvolvimento: esses usuários são os responsáveis diretos pelo desenvolvimento das atividades do projeto. Através do WebManager, esses usuários também poderão participar das etapas de planejamento e avaliação final do projeto. Ao informar através do sistema o status das atividades do projeto, a equipe de desenvolvimento estará facilitando o trabalho do gerente, mantendo-o atualizado sobre os progressos alcançados.

· Alta gerência (diretoria da organização, gerentes de recursos humanos e grupo de qualidade - SQA): esses usuários são responsáveis pela gerência de recursos humanos e programas de qualidade da organização. Através do WebManager, esses usuários serão capazes de acompanhar o desempenho das equipes de desenvolvimento (analistas, programadores, arquitetos e time de testes) e analisar os níveis de qualidade atingidos.

· Stakeholders (financiadores e usuários do sistema): esse grupo envolve todas as pessoas interessadas no status do projeto. Tipicamente, esses usuários não acompanham o andamento diário do projeto mas estão interessados em saber como está o desenvolvimento do projeto em relação as estimativas de custo e tempo feitos durante o planejamento do projeto. Além de validarem o cumprimento das atividades, os stakeholders participam da avaliação final do projeto.

Para usar o sistema, os usuários deverão fornecer uma identificação e senha. Através dessa identificação, o usuário terá acesso as funções pertinentes ao seu papel no projeto. Por exemplo, apenas os gerentes de projetos podem iniciar e finalizar projetos enquanto a avaliação final do projeto será realizada por todos os usuários relacionados com o projeto em questão.

4.2 Atividades do Gerente de Projeto

Como foi mencionado, o WebManager é baseado no workflow de gerência do RUP
. Dessa forma, as principais atividades desse workflow são suportadas pelo sistema. Ao executar essas atividade no WebManager, o gerente de projetos estará gerando os artefatos especificados no workflow de gerência. As atividades cobertas pelo WebManager são descritas abaixo:

· Produzir Business Case

O principal objetivo do Business Case é desenvolver um plano econômico para fazer uma avaliação sobre a viabilidade do projeto. O Business Case provê a justificativa para o desenvolvimento do projeto e estabelece as principais restrições econômicas ao desenvolvimento. Durante a realização dessa atividade é importante criar uma definição concisa do produto a ser construído, definir o ambiente no qual o produto será implantado, definir o mercado para o produto, identificar claramente os objetivos do produto, desenvolver projeções de custo e de retorno financeiro para o projeto, e definir as restrições do mesmo.

O Business Case deve ser periodicamente reexaminado para verificar se as previsões de custo e lucro ainda estão corretas e se o projeto deve ser continuado.

· Produzir Plano de Desenvolvimento de Software

O Plano de Desenvolvimento de Software contém todos os documentos necessários para o gerenciamento das atividades do projeto. Ele é composto por vários documentos. Desses documentos, quatro devem ser criados pelo Gerente de Projetos. Esses documentos são descritos abaixo:

· Plano de Projeto

O Plano de Projeto define o cronograma de atividades para o projeto, as datas de início e término para as fases e iterações e marcos de referência (milestones) do projeto.

Esse documento especifica em detalhes os milestones que devem ser atingidos durante o desenvolvimento. O detalhamento das atividades que serão executadas durante o desenvolvimento do projeto será feito no Plano de Iterações.

· Plano de Iterações

No Plano de Iterações é feito o detalhamento das atividades do projeto, os recursos necessários para cada atividade e as dependências existentes entre as atividades. 

· Lista de Riscos

É uma lista ordenada contendo os riscos conhecidos que podem ser enfrentados durante o desenvolvimento do projeto. Essa lista deve estar ordenada de acordo com a importância dos riscos e deve detalhar as estratégias de contingência para cada risco. 

Os principais passos necessários para o desenvolvimento da lista de risco são identificar riscos potenciais, classificá-los de acordo com a probabilidade de ocorrência e impacto no projeto, identificar estratégias para evitar riscos, identificar estratégias para amenizar riscos e definir planos de contingência.

· Plano de Métricas

Define os objetivos das medições, as métricas que serão utilizadas, a forma de coleta dos dados para o monitoramento do progresso do projeto e os responsáveis por coletar os dados.

Além desses documentos que devem ser gerados pelo gerente de projetos, o Plano de Desenvolvimento de Software é formado pelos seguintes documentos:

· Plano de Desenvolvimento (Development Case)

Descreve como o processo de desenvolvimento da organização deve ser aplicado ao projeto em questão. Esse documento deve ser gerado pelo Engenheiro de Processo (Process Engineer).

· Plano de Gerência de Configuração (Configuration Management Plan)

Descreve todas as atividades relacionadas à gerência de configuração e que devem ser realizadas durante o processo de desenvolvimento do software. Nesse documento, são detalhadas as atividades que devem ser executadas, o cronograma dessas atividades e as pessoas envolvidas. Esse documento deve ser produzido pelo Gerente de Configuração (Configuration Manager).

· Guidelines

O Plano de Desenvolvimento de Software deve conter sete guidelines. Esses documentos são detalhados na seção Guidelines.

Apesar de a produção desses documentos não ser responsabilidade do gerente de projetos, ele será capaz de importar esses documentos no WebManager e incorporá-los ao Plano de Desenvolvimento de Software.

· Avaliar iteração

Ao término de cada iteração, o gerente deverá avaliar os resultados obtidos nessa iteração e compará-los com o que havia sido previsto para essa iteração. Com os resultados da avaliação, o gerente será capaz de entender melhor o processo, planejar as mudanças necessárias e evitar que os erros cometidos em uma iteração se repitam no futuro.

· Acompanhamento de atividades

É fundamental que durante todo o desenvolvimento do projeto, as partes envolvidas nesse projeto  (gerente, time de desenvolvimento e stakeholders) estejam informadas sobre o estado corrente do projeto. As avaliações de progresso são a ferramenta mais eficiente para atingir os objetivos. Através desse acompanhamento, os stakeholders do sistema tem mais visibilidade sobre o desenvolvimento e podem acompanhar o projeto mais de perto. Dessa forma, os requisitos podem ser validados de forma incremental e contínua, evitando que só ao termino do desenvolvimento se descubra que determinados requisitos não foram atendidos.

· Finalização do projeto

A finalização do projeto é uma atividade importante no processo de desenvolvimento, pois proporciona o reconhecimento do trabalho realizado pelos membros da equipe de desenvolvimento e permite que as lições aprendidas no projeto sejam formalmente analisadas e registradas para uso nos próximos projetos da organização. Essa avaliação deve analisar os pontos fortes e fracos do projeto, incluindo os seguintes aspectos: revisão dos objetivos, índices de desempenho dos membros envolvidos, análise de custos, cumprimento de cronogramas, qualidade geral do projeto e adequação do plano de desenvolvimento feito nas fases iniciais do projeto.

4.3 Guidelines

Guidelines são documentos criados pela organização e que definem métodos de trabalho ou padrões que determinado produto deve possuir. O RUP especifica que os seguintes guidelines deve ser produzidos pela organização e incluídos no Plano de Desenvolvimento de Software:

· Guidelines de modelagem de negócio (Business Modeling Guidelines)

· Guidelines de interface com o usuário (User-Interface Guidelines)

· Guidelines de modelagem de cenários (Use-Case Modeling Guidelines)

· Guidelines de projeto de software (Design Guidelines)

· Guidelines de programação (Programming Guidelines)

· Guidelines de teste (Test Guidelines)

· Guidelines de manual de usuário (Manual Style Guide)

Apesar da definição desses guidelines não ser de responsabilidade do gerente de projetos, esses documentos devem constar no Plano de Desenvolvimento de Software. Dessa forma, o WebManager deve permitir que o gerente de projeto os inclua no Plano de Desenvolvimento de Software.

4.4 Áreas de Gerência Cobertas pelo WebManager

4.4.1 Módulo Atividades de Projeto

Durante a fase de planejamento de projeto, o gerente de projeto deverá cadastrar no WebManager as atividades que serão realizadas durante o desenvolvimento do projeto em questão. Para cada atividade, serão fornecidas informações como nome, duração, prioridade e data prevista para início e término da atividade. Em cada atividade devem ser indicados os membros da equipe responsáveis pela execução dessa atividade bem como as dependências entre a atividade em questão e as demais atividades do projeto. A divisão do projeto em atividades deve ser bem planejada. Atividades com prazos muito longos são difíceis de serem gerenciadas. Por outro lado, atividades com prazos muitos curtos sobrecarregam o gerente sem trazer benefícios ao projeto. Apesar de não existir uma regra exata para o estabelecimento de prazos, a experiência do gerente de projeto e a análise de dados de projetos passados são úteis nessa atividade do gerente de projeto.

Após o planejamento de projeto, quando o gerente realizará o cadastro das atividades previstas para o projeto, a principal responsabilidade do gerente de projeto é o acompanhamento das atividades de acordo com os prazos e custos estabelecidos no planejamento. Para o acompanhamento das atividades, o WebManager possui as seguintes consultas:

· Relatório de atividades não iniciadas – Listagem com todas as atividades do projeto que ainda não foram iniciadas.

· Relatório de atividades com início em breve – Listagem das dez atividades com início mais próximo da data corrente.

· Relatório de atividades em andamento – Listagem de todas as atividades correntemente em execução no projeto.

· Relatório de atividades concluídas – Listagem com a relação de todas as atividades já finalizadas do projeto.

· Relatório de atividades em atraso – Listagem de todas as atividades cujo prazo previsto de término já expirou.

· Relatório de atividades adiadas – Listagem contento dos as atividades que tiveram seu início adiado pelo gerente de projeto.

Esse conjunto de relatórios permitirá que o gerente de projetos tenha informações precisas sobre o andamento do projeto e possa tomar ações corretivas quando for necessário.

A medida que as atividades vão sendo cumpridas, os membros responsáveis pela atividade em questão acessarão o WebManager para informar sobre a conclusão da atividade. Com essa informação, o gerente de projeto e os stakeholders podem analisar o atividade em questão, determinado se essa foi cumprida a contento ou se necessita de modificação.

O WebManager é dotado de um mecanismo de notificação automática de atividades. Uma notificação corresponde ao envio de um email para as pessoas interessadas na notificação. As seguintes notificações estão previstas no WebManager:

· Ao término do planejamento, serão enviados emails para todos os membros do time de projeto. Cada membro receberá um email contendo as informações sobre as atividades sob sua responsabilidade no projeto e sobre as atividades que possuem dependências com as atividades sob sua responsabilidade. Os stakeholders receberão um email com a relação completa das atividades para que possa fazer o acompanhamento do progresso dessas atividades.

· Sempre que faltarem apenas dois dias para a conclusão de uma atividade, será enviado um email para o gerente de projeto e os responsáveis pela execução da atividade informando sobre a proximidade do prazo para conclusão da mesma. Caso não seja possível concluir a atividade no prazo estimado, os responsáveis deverão contactar o gerente para negociar alterações no cronograma.

· Quando uma atividade for concluída, um dos responsáveis deverá fornecer essa informação ao WebManager. Nesse instante, será enviado um email para o gerente de projeto e os stakeholders informando sobre a conclusão da atividade.

Sempre que ocorrer alguma alteração nos prazos de uma atividade, os responsáveis pelas atividades que possuem alguma dependência com a atividade que sofreu alteração serão notificados sobre as mudanças ocorridas.

4.4.2 Módulo Recursos Humanos

Numa organização desenvolvedora de software, um dos pontos mais importantes na gestão da empresa é a gestão dos recursos humanos. Através do WebManager, será possível cadastrar e consultar as principais informações sobre a equipe de desenvolvimento da organização. Estarão disponíveis informações como:

· dados pessoais (nome, telefone, e-mail)

· conhecimentos técnicos

· horários de trabalho

O WebManager terá consultas para que os gerentes possam visualizar o estado corrente da equipe de desenvolvimento. Essa visualização será obtida através das seguintes consultas:

· Para um determinado membro da equipe, quais os projetos em que ele já esteve envolvido e em quais projetos ele está atualmente alocado.

· Avaliação de desempenho de um determinado membro da equipe nos projetos em que participou no passado.

· Quais são as pessoas da organização mais disponíveis para serem alocadas em novos projetos.

· Atualmente, em quais projetos os membros da organização estão alocados.

Os membros do time de projeto utilizarão esse módulo para alteração de informações pessoais e para a consulta dos projetos em que está envolvido ou que já participou no passado.

4.4.3 Módulo Métricas

A principal função das métricas é permitir avaliar o projeto em relação a fatores como progresso, qualidade do produto, estabilidade e conformidade com os requisitos. As medições realizadas em projetos passados podem ser usadas para estimar esforço, custo e tempo necessários para o desenvolvimento de um novo projeto. Finalmente, as métricas permitem visualizar como a organização evolui com o passar do tempo, podendo ser um indicador de sua maturidade. Com o passar do tempo, a tendência é que as estimativas tornem-se mais precisas e cada vez mais próximas dos valores coletados posteriormente.

O WebManager provê as seguintes funcionalidades relacionadas a métricas:

· gerente de projeto deve definir quais as métricas serão usadas no projeto. Essa definição faz parte do plano de desenvolvimento de software. O artefato gerado a partir dessa atividade é o Plano de Métricas.

· A segunda atividade é a realização das medições. O responsável por essa atividade é designado no Plano de Métricas e deve realizá-la no mínimo ao término de cada iteração.

A coleta automática das métricas é um trabalho complexo e que foge do escopo dessa ferramenta. Existem estudos que detalham quais métricas devem ser usadas para o desenvolvimento de software baseado no RUP [9]. Sugere-se como trabalho futuro integrar o WebManager com uma ferramenta de coleta de métricas, facilitando a análise dos resultados.

· A alta gerência da organização terá acessos a relatórios que mostram um comparativo entre as estimativas feitas no planejamento do projeto e os valores coletados durante o desenvolvimento do mesmo.

4.4.4 Módulo Riscos

A análise de riscos tem como objetivo a identificação de todas as potenciais dificuldades a serem enfrentadas durante o desenvolvimento do projeto. Em particular, devem ser identificados os eventos cuja ocorrência tornariam mais difícil a finalização do projeto de acordo com os requisitos iniciais, o nível de qualidade esperado ou o cumprimento dos prazos e orçamentos pré-definidos.

Ao término da análise de riscos, deve ser produzida uma lista em ordem decrescente de magnitude com os riscos associados ao projeto. Para cada risco deve ser fornecido uma descrição do mesmo, seu impacto no projeto, a probabilidade de ocorrência e as estratégias de prevenção e contingência.

4.4.5 Requisitos não-funcionais

Além dos requisitos descritos acima, o WebManager foi desenvolvido visando atender às necessidades listadas a seguir:

4.4.5.1 Baseado na Web

A necessidade da ferramenta ser usada por todas as pessoas envolvidas no projeto, além da alta gerência da organização, exige que o WebManager possa ser acessado em qualquer computador. Essa necessidade indica que o WebManager deverá ser usado a partir de um navegador Web.

4.4.5.2 Portabilidade

Atualmente, existem várias tecnologias para o desenvolvimento de ferramentas baseadas na Web. Entretanto, a maioria dessas ferramentas é dependente de plataformas de hardware e software. A tecnologia Active Server Pages, da Microsoft, permite o desenvolvimento de ferramentas baseadas na Web mas que necessitam de um servidor Windows NT para uso. De forma semelhante, a tecnologia Personal Hypertext Preprocessor (PHP3) está disponível apenas para servidores UNIX. O uso de Java e Java Server Pages permite a construção de um sistema portável e independente de plataforma. Assim, o WebManager poderá ser implantado em organizações com servidores Windows NT ou UNIX.

4.4.5.3 Extensibilidade

O WebManager deve ser modelado e implementado levando-se em consideração que a ferramenta será alterada no futuro para a adição de novas funcionalidades e melhorias na interface com o usuário. A escolha de Java como linguagem de desenvolvimento facilita a adequação do WebManager à esse requisito. No capítulo Conclusões e Trabalhos Futuros, são sugeridas algumas extensões para o WebManager.

4.4.5.4 Interoperabilidade

O WebManager é uma ferramenta de suporte ao workflow de gerência do RUP. Acredita-se que o uso da ferramenta será mais produtivo caso a ferramenta possa trocar informações com outras ferramentas CASE que apoiem os demais workflows do RUP.
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5 Implementação do WebManager

Este capítulo descreve as funcionalidades implementadas no protótipo e a arquitetura de software utilizada na implementação.

5.1 Funcionalidades do Protótipo

Como parte do trabalho de graduação, foi desenvolvido um protótipo, implementando-se parcialmente os requisitos descritos no capítulo anterior.

No protótipo implementado, o gerente de projeto é capaz de produzir todos os artefatos que constam no workflow de gerência de projeto. Esses artefatos são

· Produzir Business Case

· Produzir Plano de Desenvolvimento de Software

· Plano de Projeto

· Plano de Iterações

· Lista de Riscos

· Plano de Métricas

· Avaliação de iteração

· Acompanhamento de atividades

Esses artefatos são gerados a partir do preenchimento de formulários baseado nos templates sugeridos na documentação do RUP.

Além desses recursos, serão implementados os módulos de gerência de recursos humanos e o de finalização e avaliação de projetos.

5.2 Arquitetura do Protótipo

O protótipo foi desenvolvido utilizando a linguagem de programação Java. A principal vantagem do uso dessa linguagem é a portabilidade oferecida, permitindo que o sistema seja usado em diversas plataformas de software/hardware. A interface com o usuário será escrita em Java Server Pages e HTML. Dessa forma, o sistema poderá ser usado pela Web, garantindo que as informações estarão disponíveis a partir de qualquer computador ligado a internet. 

O desenvolvimento do protótipo foi dividido em camadas, conforme indicado na Figura 9. Essa divisão em camadas segue o padrão de projeto Model/View/Controller (MVC). Sistemas que utilizam esse padrão de projeto apresentam a camada de interface com o usuário separada da camada que controla o funcionamento da camada de interface.
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Figura 9 − Camadas do WebManager
· Camada de dados – Essa camada é responsável pelo armazenamento persistente das informações utilizadas pelo WebManager. Atualmente, o banco de dados utilizado é o Microsoft Access. Entretanto, a maneira como a camada de dados foi implementada permite que o banco de dados seja trocado sem grande impacto no sistema. Mesmo que se mude o paradigma do banco de dados (de relacional para orientado a objetos) ou o mecanismo de armazenamento (arquivos texto), a única camada que necessitará de alteração é a camada de dados.

· Camada de negócio – Nessa camada, estão as principais classes do sistema. Aqui, estão definidas as classes específicas do sistema (gerenciamento de projetos). Nessa camada, também são armazenas as informações sobre o estado do sistema. Essa camada é totalmente independente das camadas de controle e interface.

· Camada de controle – A camada de controle é responsável pelo comportamento da interface do sistema com o usuário. Nessa camada, estão definidas as regras que descrevem como o usuário pode ter acesso às diversas partes do sistema.

· Camada de interface – Nessa camada, estão definidas as páginas que serão utilizadas pelos usuários do WebManager. Essa camada tem acesso à camada de negócio para manipulação das classes das classes de negócio e à de controle a fim de determinar a forma de navegação do usuário pelo sistema.
A arquitetura do protótipo é totalmente voltada para a web. A Figura 10 apresenta a arquitetura geral do sistema. Nessa arquitetura, o WebManager é composto por três componentes principais:

· Cliente WebManager – O componente cliente é o responsável pela interface com os usuários da ferramenta. As classes da camada de interface são executadas no servidor WeManager e transferem o código HTML gerado para o cliente WebManager.

· Servidor WebManager – Nesse componente, estão localizadas as camadas de negócio e de controle. As classes de acesso ao dados bem como as classes da camada de interface também estão localizadas nesse componente.

· Banco de Dados – Esse componente é responsável pelo armazenamento persistente dos dados do WebManager. O banco de dados escolhido para o armazenamento foi o Microsoft Access.
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Figura 10 − Arquitetura Geral do WebManager
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6 Ferramentas de Gerência de Projetos

Nesse capítulo, serão analisadas algumas ferramentas para gerência de projetos. Ao contrário do WebManager, as ferramentas analisadas não são específicas para projetos de software, podendo ser usadas para projetos genéricos. Essa análise foi baseada em avaliações realizadas pelos websites InfoWorld [64], [65] e ZDNet [67], [68] e TechRepublic [66]. Além da análise de cinco ferramentas, será apresentada uma relação de outras ferramentas para gerência de projetos.

6.1 TeamCenter 3.0

O software para gerência de projetos da Inovie Software
 é classificado pela própria Inovie como um Enterprise Team Portal (ETP), software que permite que times baseados na web possam projetar e desenvolver produtos e serviços. Através de uma ferramenta de ETP, é possível reunir times multidisciplinares em um ambiente no qual podem trocar informações, realizar tarefas em grupo e coordenar esforços para diminuir o time-to-market de produtos. As principais ferramentas que compõem o TeamCenter 3.0 são:

· Colaboração em tarefas

· Geração de relatórios.

· Compartilhamento de documentos

· Gerenciamento de projetos

· Gerenciamento de recursos

· Gerenciamento de custos

· Coleta e aprovação de dados

· Notificação de eventos

· Gerenciamento de atividades

O TeamCenter pode ser acessado através de um navegador que suporte applets escritos em Java ou aplicativos clientes, que são executados localmente no computador do usuário. 

Segundo o artigo da InfoWorld [64], o TeamCenter 3.0 é a melhor dentre as três ferramentas analisadas (TeamCenter 3.0, TeamPlay 1.6.4 e WebProject 3.1), em função de suas ferramentas para gerência de projetos e colaboração que facilitam o planejamento, a resolução de problemas e tomada de decisão em grupo. Outros pontos fortes destacados no artigo são a facilidade para acompanhar o desenvolvimento do projeto, a capacidade de monitorar progresso e custos através de variáveis de limiar (threshold) e o envio automático de e-mails para gerentes e membros do time de projeto quando imprevistos ocorrem. No TeamCenter, estão disponíveis relatórios padrões para custos, atividades e visões gerais do projeto. Inovie Software também oferece um programa para edição de relatórios.

Os principais pontos positivos do TeamCenter 3.0, segundo a InfoWorld, são:

· Wizards para criação de projetos e atividades

· Atribuição de tarefas por papéis

· Atualização automática do website do projeto

· Murais de discussão e blocos de notas compartilhados

· Planilhas para acompanhamento e aprovação de atividades

· Envio de mensagem de alerta baseado em regras

Os pontos fracos destacados no artigos da InfoWorld são:

· Ausência de ferramentas  para alocação automática de recursos 

· Ausência de salas de bate-papo

· O software para edição de relatórios não faz parte da versão básica do TeamCenter

O TeamCenter 3.0 está disponível nas versões Workgroup e Enterprise. A versão Workgroup suporta até 50 usuários em um mesmo servidor, enquanto a versão Enterprise permite que centenas de usuários utilizem o TeamCenter. As duas versões podem ser usadas com os principais bancos de dados disponíveis no mercado (por exemplo, Oracle e Microsoft SQL Server). A versão Workgroup conta ainda com um banco de dados previamente configurado, desenvolvido pela Cloudscape Corporation.

O preço para aquisição do TeamCenter varia de acordo com o número de usuários da ferramenta. A versão Workgroup para 25 usuários custa U$15.995,00 e cada usuário adicional custa U$645,00. A ferramenta para edição de relatórios custa U$3.295,00 e a licença do banco de dados fornecido pela Cloudscape Corporation custa mais U$52,00 por usuário.

6.2 WebProject 3.1

A ferramenta da WebProject Inc
, o WebProject 3.1, é um sistema para gerência de projetos baseada em Java, projetada para ser usada em intranets, extranets e na internet. A ferramenta é baseada em um conceito chamado cadeia do projeto (Project Chain). O Project Chain é constituído pelo fluxo de idéias, documentos, planos de projetos e políticas organizacionais. Segundo a WebProject Inc., esse conceito agiliza o tempo necessário para o desenvolvimento e conclusão dos projetos organizacionais.

No artigo da InfoWorld, o WebProject foi classificado em terceiro lugar, mas com uma pequena diferença em relação ao segundo colocado, o TeamPlay 1.6.4 da Primavera Systems. O WebProject foi considerado um autêntico portal de projetos com salas de bate-papo, murais de discussão e compartilhamento de documentos. Dentre as ferramentas analisadas pela InfoWorld, o WebProject é a única que pode ser usada através do sistema de ASP (Application Service Provider), ou seja, a organização pode, ao invés de comprar a licença de uso do software, pagar um aluguel proporcional ao uso que a organização fará da ferramenta. Dependendo da organização, pode ser mais interessante economicamente o uso do software através do sistema de ASP. 

A terceira colocação na avaliação da InfoWorld deveu-se à ausência de ferramentas como atribuição de papéis, planilhas para acompanhamento de atividades e resouce-levelling automático. Além dessas deficiências, o WebProject é a única das três ferramentas analisadas que não possui um editor para relatórios. A InfoWorld não recomenda o uso do WebProject para projetos de grande porte ou para o gerenciamento de vários projetos simultaneamente, apesar de considerá-lo uma ferramenta apropriada para gerenciar projetos de curta duração e que requerem intensa colaboração entre os membros do time de desenvolvimento, principalmente se eles estiverem dispersos geograficamente.

De acordo com o artigo da InfoWorld, os pontos fortes do WebProject são:

· Baixo custo

· Implantação rápida

· Baixo esforço para administração

· Salas de bate-papo e murais de discussão

· Envio de mensagem de alerta baseado em regras

As principais deficiências do WebProject apontadas pela InfoWorld foram:

· Ausência de um editor de relatórios

· Ausência de wizards para criação de projetos

· Impossibilidade de atribuir tarefas a papéis

· Ausência de planilhas para acompanhamento de atividades

· Ausência de ferramentas  para alocação automática de recursos 

6.3 TeamPlay 1.6.4

A terceira ferramenta para gerência de projetos avaliada pela InfoWorld foi o TeamPlay 1.6.4, da Primavera Systems
. Na avaliação, o TeamPlay foi considerado a ferramenta com mais recursos e maior base de usuários. Segundo o artigo, grandes corporações com foco em tecnologia de informação, como bancos e seguradoras e software-houses, tem no TeamPlay uma boa escolha para a gerência de seus projetos.

O TeamPlay possui ferramentas como OBS (Organization Breakdown Structure), alocação automática de recursos, acompanhamento de atividades e gerenciamento de risco, o que a torna mais apropriada para organizações com vários projetos de grande porte. Como pontos fracos, são citados a ausência de ferramentas de colaboração, importantes principalmente em projetos de curta duração ou que requerem comunicação freqüente entre os membros do projeto. A InfoWorld também ressalta o alto custo do TeamPlay em relação às demais ferramentas analisadas e a necessidade de mais recursos para configuração, administração e manutenção do sistema. No artigo, é citada a necessidade de treinamentos e consultoria da Primavera para configuração do sistema e a alocação de administradores para manutenção da base de dados, configuração de metodologias para projetos e manutenção da consistência dos dados.

O TeamPlay fornece várias opções para criação de projetos, incluindo wizards, templates e metodologias de projeto pré-definidas, como a metodologia ISO. Além dessas opções, existe um módulo em separado para a criação de novas metodologias.

Os usuários do TeamPlay são divididos em categorias. Gerentes de projeto usam o módulo Program Manager para a criação e atualização dos projetos. A alta gerência da organização usa a ferramenta Portfolio Analyst  para visualizar relatórios e sumários com informações gerais dos projetos e acessarem os websites dos projetos da organização. Por fim, os membros dos times de projetos utilizam o TeamPlayer para consultarem as tarefas de que estão encarregados, relatarem progressos das atividades e enviarem informações sobre suas atividades para os gerentes. A InfoWorld destaca o detalhamento das informações disponíveis na ferramenta e a facilidade de uso do sistema.

A conclusão da InfoWorld é que o TeamPlay é a opção com os melhores recursos para gerência de projetos, geração de relatórios e metodologias para organizações com projetos de grande porte. Para organizações com projetos menores, menos complexos e que requerem intensa colaboração entre os membros do projeto, as outras ferramentas analisadas são mais apropriadas.

Os pontos fortes do TeamPlay mencionados pela InfoWorld são:

· Apresenta wizards para a criação de projetos, atividades e relatórios

· Apresenta ferramentas para gerenciamento de riscos e acompanhamento de atividades

· Permite atribuição de atividades por papéis

· Planilhas para acompanhamento e aprovação de atividades

· Apresenta módulo para criação de guidelines e metodologias de projeto

As principais deficiências do TeamPlay apontadas pela InfoWorld foram:

· Alto custo

· Grande esforço gasto na administração do sistema

· Ausência de salas de bate-papo e fóruns de discussão

· Ferramentas diferentes para gerentes de projeto, alta gerência e membros do time de projeto
6.4 ActiveProject

Em outro artigo da InfoWorld, foi feita uma avaliação da ferramenta ActiveProject v2000/E da Framework Technologies
. Apesar de não apresentar recursos típicos de uma ferramenta para gerência de projetos, como gráficos de Gantt ou PERT, o ActiveProject pode ser usado como solução complementar às ferramentas de gerência de projeto, permitindo que membros do time de desenvolvimento e clientes possam trocar informações, visualizar arquivos (gráficos ou do tipo CAD) e colaborarem através de fóruns de discussão e whiteboards. Todas essas funcionalidades estão acessíveis a partir de um navegador web. Além desses recursos, estão disponíveis no ActiveProject ferramentas para submissão de propostas e revisões de arquivos.

Segundo a InfoWorld, o grau de especialização do ActiveProject o torna inapropriado para a gerência de projetos. A sugestão é usar o ActiveProject junto com uma ferramenta mais específica para gerência de projetos, como a Expedition, da Primavera Systems.

A instalação do ActiveProject exige conhecimento prévio do banco de dados no qual serão armazenadas as informações da ferramenta e do servidor web da Microsoft, o Internet Information Server. Segundo o artigo, a instalação poderia ser facilitada caso a documentação fornecida pela Framework Technologies fosse mais detalhada. A instalaçção exige um servidor com Windows NT 4.0. Os clientes precisam ter o Internet Explorer 5.0 ou o Netscape Navigator 4.51 ou versões mais recentes.

Os principais pontos positivos do ActiveProject, segundo a InfoWorld, são:

· Acesso aos bancos de dados Oracle e Microsoft SQL Server
· Visualizadores de arquivos embutido no aplicativo cliente
· Controle de acesso multi-níveis
· Grupos de discussão e whiteboards para colaboração em tempo real
A principal deficiência do ActiveProject apontada pela InfoWorld foi a incompatibilidade com o Windows 2000. Entretanto, a Framework Technologies planeja lançar, ainda em 2000, uma versão compatível com o Windows 2000.

6.5 Microsoft Project 2000

O Project 2000 é a ferramenta para gerência de projetos da Microsoft
. O Project 2000 é indicado para gerentes de áreas não-técnicas devido a sua facilidade de uso. Ao mesmo tempo, o Project 2000 pode ser usado por gerentes experientes devido ao extenso conjunto de recursos disponíveis na ferramenta.

Em uma avaliação realizada pela ZDNet [67] e [68], a versão 2000 do Project foi considerada mais fácil de ser usada que as versões anteriores do aplicativo. Essa diferença deve-se, parcialmente, às melhorias apresentadas nas ferramentas de colaboração. A comunicação entre membros de um projeto era feita por email nas versões anteriores do Project. Na versão 2000, através do Project Central, a comunicação pode ser feita diretamente pelos navegadores web dos usuários. 

O Project Central é uma ferramenta adicional do Project, baseada na web e que necessita do Internet Information Server (servidor web da Microsoft) e do Windows NT ou Windows 2000. De forma semelhante ao TeamPlay, os dados do Project Central são armazenados em bases de dados Oracle ou Microsoft SQL Server.

A versão 2000 do Project é capaz de ler arquivos gerados nas versões anteriores do Project e de outras ferramentas de gerência, mas não pode salvar arquivos de projeto nesses formatos. Entretanto, é possível exportar arquivos de projetos para formatos Excel, Project 98 e arquivos ASCII. A ZDNet recomenda o Project 2000 para organizações que utilizam o Windows NT ou Windows 2000. Para organizações baseados em sistemas Unix ou arquiteturas heterogêneas, a ZDNet recomenda o uso do TeamPlay da Primavera Systems, que possui versões para os dois sistemas operacionais.

Através do Project Central, é possível visualizar informações como as tarefas a serem realizadas e o progresso do projeto. Nessa ferramenta, também é possível gerar gráficos de Gantt com dados relativos ao tempo gasto e progresso realizado nas atividades do projeto. Os membros do projeto podem usar o Project Central para trocar informações sobre as atividades com o gerente de projeto.

Como o Project Central é uma ferramenta separada do Project 2000, após criar um projeto, o gerente deve fazer disponibilizar o projeto no Project Central para que os demais membros do projeto possam acessá-lo através da web.

De acordo com a ZDNet, os principais destaques do Project 2000 são:

· Interface web através do Project Central

· Sistema de ajuda para usuários iniciantes no Project

· Configuração de relatórios

· Controle de acesso

Por outro lado, foram apontadas as seguintes deficiências na ferramenta:

· Complexidade na instalação e configuração do Project Central

· Impossibilidade de salvar arquivos de projetos nos formatos anteriores do Project

6.6 Outras ferramentas  para gerência de projetos

A Tabela 2 lista as demais ferramentas de gerência de projetos que constam no artigo [64].

Ferramenta
Empresa
Website

ActionPlan & Project Home Page
Netmosphere Inc.
www.netmosphere.com

Artemis Views
Artemis Management Systems
www.artemispm.com

ERoom
Instinctive Technology Inc.
www.instinctive.com

ITeam
Documentum Inc.
www.documentum.com

Mesa/Vista Enterprise
Mesa Systems Guild Inc.
www.mesasys.com

Power Steering
Cambridge Interactive Inc.
www.cinteractive.com

ProjectExchange Enterprise Toolkit
Information Management Services
www.imscorp.com

QuickPlace
Lotus Development Corp.
www.quickplace.com

Results Management Suite
ABT Corp.
www.abtcorp.com

WelcomHome
Welcom
www.welcomhome.net

Tabela 2 ( Ferramentas para gerência de projetos
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7 Conclusões e Trabalhos Futuros

Conforme apresentado no capítulo anterior, existem várias ferramentas destinadas a gerência de projetos. Apesar das várias funcionalidades presentes nessas ferramentas, nenhuma delas foi desenvolvida especificamente para a gerência de projetos de software. A gerência desse tipo de projeto apresenta características próprias que também devem estar presentes nas ferramentas de apoio. Essas diferenças justificam o desenvolvimento de ferramentas próprias para a gerência de projetos de software.

Apresentamos o WebManager como uma ferramenta específica para gerência de projetos de software. Para tal, desenvolvemos o sistema a partir do workflow de gerência do RUP. Atualmente, o RUP é considerado o padrão da indústria para o desenvolvimento de software orientado a objeto. O gerente de projetos poderá utilizar o WebManager como ferramenta de apoio para a execução das principais atividades do workflow de gerência. Através do sistema, ele será capaz de gerar todos os artefatos que o RUP relaciona com a gerência de projetos. As demais partes envolvidas nos projetos da organização também poderão utilizar o WebManager para o desenvolvimento de seus trabalhos. A alta gerência da organização terá uma visão geral dos projetos, podendo identificar os pontos que devem ser melhorados e os projetos mais rentáveis para a organização. Os membros do projeto obterão as informações sobre suas atividades nos projetos em que têm participação. Além disso, ao término dos projetos, os membros do time de desenvolvimento participarão da avaliação final do mesmo, quando terão a oportunidade de relatarem os pontos fortes e fracos do projeto e as principais mudanças que devem ser adotadas para os próximos projetos. Por fim, os stakeholders do projeto poderão acompanhar o progresso do mesmo mais de perto. Dessa forma, à medida que as atividades forem sendo concluídas, os stakeholders poderão aprová-las ou sugerir alterações.

A seguir apresentamos algumas possibilidades de melhoria e trabalhos futuros relacionados com o WebManager.

· Mudança do banco de dados – Apesar de o Microsoft Access ter-se mostrado satisfatório durante o desenvolvimento do protótipo do WebManager, acreditamos que algumas características ausentes no Access devem estar presentes no banco de dados utilizado no ambiente real de uso do WebManager. Alguns dessas características são maior robustez, política de acesso aos dados e backups automáticos.

· Melhorias na interface – Entre os objetivos desse trabalho constava a implementação de um protótipo do WebManager. Apesar desse protótipo apresentar a maioria das funcionalidades descritas nos requisitos, a interface com o usuário apresenta várias deficiências. Entre as melhorias sugeridas, destacam-se inclusão de planilhas para os cálculos de custos e cronogramas de atividades, geração de gráficos nos relatórios e importação de documentos do Microsoft Word. Essas melhorias podem ser desenvolvidas em Java, utilizando applets.

Dessa forma, o sistema pode ser aperfeiçoado mantendo sempre a mesma linguagem de desenvolvimento.

· Adição de novos módulos – Apesar de a maior parte das atividades relacionadas a gerência de projetos estar contemplada no WebManager, ainda existem alguns tópicos que podem ser adicionados à ferramenta. A parte de custos, por exemplo, não é contemplada na ferramenta. Outras áreas podem ter mais funcionalidades no sistema, como a área de métricas. Essa adição de novos módulos pode ser feita através de incrementos no sistema ou através da integração do WebManager com outras ferramentas. Essa segunda possibilidade será discutida no próximo tópico.

· Integração com outras ferramentas – O gerente de projetos não trabalha sozinho. Seu trabalho seria bastante mais fácil se as ferramentas utilizadas pelo gerente de projeto fosse integrada com as ferramentas utilizadas pelos demais membros do time de projeto. Dessa forma, sugere-se como aperfeiçoamento do WebManager, a integração da ferramenta com outras ferramentas como sistemas para métricas, custos, cenários de uso e outras ferramentas CASE.

· Estudo de caso – Como última sugestão, propõe-se um estudo de caso real, a utilização de uma ferramenta de projeto, o WebManager ou outra ferramenta, em uma organização desenvolvedora de software. Esse estudo permitirá o levantamento das reais necessidades de uma organização desenvolvedora de software, o que possibilita a elaboração de um documento de requisitos que expresse mais precisamente as funcionalidades que devem estar presentes em uma ferramenta de desenvolvimento de software. No caso de se utilizar o WebManager, o estudo produziria como resultado a validação de requisitos da ferramenta acompanhado de sugestões para melhoria da ferramenta.
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