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Resumo

Na atualidade a disciplina de gerenciamento de projetos se tornou muito importante
em diversos ramos de atividade. Na engenharia de software esta atividade € primordial
para se obter um produto de qualidade e que atenda aos requisitos impostos pela
necessidade do cliente.

Com o forte crescimento da adogcéo da geréncia de projetos nas organizagoes de
desenvolvimento de software, ficou importante se ter um estudo maior nessa area e um
melhor treinamento para os gerentes de projeto. Entdo surgiram os simuladores
empresarias para gjudar no entendimento de diversas areas, inclusive no gerenciamento
de projetos. Neste contexto surgiu o Virtual Team, um jogo sério para o treinamento de
gerentes de projeto.

A proposta deste trabalho € criar uma ferramenta que possa captar dados do mundo
real, em ferramentas de gerenciamento de projeto, e criar um arquivo gque possa ser

simulado nesse jogo e ent&o criar uma ambiente mais interessante no jogo.

Palavras chave: Geréncia de projetos, jogos de negécio, simuladores empresariais, plug
in, add-in, Virtual Team Microsoft® Project.
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1 Introducao

O gerenciamento de projetos € uma atividade muito importante para diversas éress.
Ela surgiu ha bastante tempo e persiste até hoje com um crescimento muito grande. Na
area de desenvolvimento de software, essa atividade se tornou muito importante por
auxiliar no sucesso do projeto controlando varidveis como: escopo, tempo, custo e
qualidade.

Ja ha uma especificagdo de um conjunto de procedimentos que visam padronizar a
teoria sobre a geréncia de projetos [MARTINS]. Esta especificacdo foi criada pelo PMI
(Project Management Ingtitute), instituicdo internacional sem fins lucrativos que agrupa
profissionais da &rea de Geréncia de Projetos. O PMBOK ™ Guide (Project Management
Body Of Knowledge) é o documento criado pelo PMI que registra a teoria padronizada
por essa instituicdo [PMBOK].

Contudo, a evolugdo das atividades bem como o surgimento de outras novas
necessidades, se £z necess&rio a geracdo de aprimoramentos, visando alcancar uma
melhor qualidade nessa atividade. Com isso grupos de pesquisa buscaram essas novas
evolucdes, principalmente no que diz respeito a capacitacdo de profissionais [GUEDES]
e 0 melhoramento da atividade de planejamento de projeto.

Nessa busca um simulador de geréncia de projetos foi proposto e criado para suprir
essas necessidades. O SmartSim [SMARTSIM, 2006] € um projeto open source para 0
desenvolvimento de um framework para a construcéo de jogos de negécio que utilizem
atores sintéticos que representam personalidades humanas. Como primeira aplicagdo
desse framework foi criado o Virtual Team, jogo sé&rio de simulacdo de geréncia de
projetos para capacitacdo de gerentes de projetos de software.

Esse jogo simula uma equipe de projeto de software trabalhando em um escopo
definido e seguindo as préticas de algumas &reas definidas no PMBOK™ Guide
[PMBOK]. Esse escopo € pré-definido e pode ser alterado por um editor do jogo, porém
ndo h& nenhuma integragdo desse simulador com ferramentas de gerenciamento de
projetos presente no mercado, como o Microsoft Project [PROJECT], o Rational
Portfolio Management da IBM ou o dotProject (open source) [DOTPROJECT], e que

possa interagir com o simulador passando dados de projetos reais para serem simulados,



bem como devolver ao gerenciador de projetos o resultado da smulagdo como uma
“previsao” do que pode ocorrer no andamento do projeto.

A proposta deste trabalho € construir um plug-in para um sistema de gerenciamento
de projetos que ird integra-lo ao simulador de ambiente de gerenciamento de projetos
Virtual Team. O plug-in funcionara captando e formatando as informacfes importantes
para 0 processo de smulacdo para que o sSmulador lela e possa executar essas
informagdes. Com isso, se ter a possibilidade de executar no simulador dados do mundo
real e criar um ambiente mais interessante nNo jogo € muito interessante para capacitar

melhor os gerentes de projetos possibilitando o0 estudo desses casos reais no ssmulador.
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2 Gerenciamento de Projetos de Software

A atividade de gerenciamento de projetos vem sendo desenvolvida desde a década
de 60. E foi na indUstria bélica e aeroespacia que surgiu a disciplina de Geréncia de
projetos, que logo depois foi adotada por outras areas de atuacdo como, por exemplo, na
engenharia civil e posteriormente em outras engenharias. Atualmente esse conceito é
aplicado em diversas outras areas como: economia e politica[MARTINS 2005].

Com a Revolucdo Industrial 0 mercado passou a produzir e comercializar em escala
mundial, entdo houve uma profunda ateracdo da estrutura econdbmica do ocidente e
consequentemente o desenvolvimento do capitalismo industrial [GUEDES 2006]. Com
iss0 as relagbes de producdo foram alteradas e passaram a ficar mais exigentes, a
exemplo disso foi 0 surgimento de teorias de qualidade japonesas como a TQM (Total
Quality Management), onde o sucesso do negdcio tinha como elemento o controle do
processo produtivo [GUEDES 2006].

Ent&o o desenvolvimento de produtos e servicos com requisitos levantadosjunto ao
cliente eve que ser realizado, obrigatoriamente, em tempo habil e dentro de um custo
previsto. Com isso, varias técnicas para 0 aprimoramento no andamento do projeto foram
surgindo, como € o caso do Gréfico de Gantt que surgiu na época da | Guerra Mundial,
criada por Henry Gantt, e é utilizado até hoje com pequenas modificacoes.

A seguir serdo feitas as seguintes descricdes a respeito da atividade de
gerenciamento de projetos, na Secdo 2.1, PMBOK™ Guide e algumas defini¢des sobre
geréncia de projetos, na Se¢do 2.2, o que é o PMI e sua importancia e na Secdo 2.3, serd
abordado algumas particularidades gerenciamento de projetos de software.

2.1 Definicbes e o PMBOK™ Guide

Projetos sdo acOes temporédrias que tém a finalidade de se produzir um produto,
servico ou resultado Unico [PMBOK 2004]. Unitério pelo fato de serem exclusivos,
sempre um diferente do outro e a presenca de algum elemento repetido ndo elimina a

unicidade do trabalho do projeto. S&o ditos temporais no que diz respeito ao fato de terem
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inicio e fim bem definidos ou sgja, quando os seus objetivos tiverem sido alcancados,
que fique claro que ndo se podera mais atingir seus objetivos ou que 0 mesmo sga
encerrado [PMBOK 2004].

Em um projeto, as caracteristicas de um produto ou servigo sdo determinadas
continuamente passando aos poucos por um refinamento durante o decorrer do projeto, a
definicdo se da o nome de elaboracdo progressiva. No inicio do projeto essas
caracteristicas séo bem amplas e depois vai sendo mais bem detalhadas como o decorrer
do tempo, apesar disso o trabalho do projeto se mantém constante [HELDMAN 2004].

Nas organizacOes os trabalhos realizados podem ser definidos como sendo dois
distintos, projetos ou operacOes, que apesar de serem diferentes eles se sobrepdem
algumas vezes. Esses dois tipos de trabalho tém algumas caracteristicas em comum, no
entanto eles se diferem principamente pelo fato de que os projetos sdo finitos
(temporérios) e Unicos e as operagdes se repetem continuamente [PMBOK 2004].

Existem diversas pessoas com diferentes interesses na execugéo ou nos resultados
de um projeto, desde 0 executor de uma tarefa determinada no escopo do projeto,
passando pelos beneficiados (cliente, executivo, diretor de empresa, etc.), pelos que o
projeto vai gerar de retorno (funcional, financeiro ou outros) e até mesmo pessoas ligadas
aos integrantes do projeto. Essas pessoas séo identificadas pelo temo em inglés
Sakeholder e 0 mais correto € que sgjam identificadas as mais importantes delas no
inicio do projeto, pois caso umadelas, ou a sua fungdo, sejam esguecidos, 0 projeto pode
ser posto e perder. Algumas vezes os interesses desses stakeholders podem estar
conflitando e € responsabilidade do gerente de projeto identificar esses conflitos e
soluciona-los[HELDMAN 2004].

O gerenciamento de projetos engloba diversas ferramentas e técnicas, utilizadas
para definir, organizar e cortrolar 0 andamento do projeto. Os gerentes de projeto sdo as
pessoas responsaveis por administrar os processos envolvidos nos projetos, bem como
aplicar essas ferramentas e técnicas [HELDMAN 2004]. Esse gerente tem as seguintes
responsabilidades:

Identificar necessidades;

Definir objetivos claros e atingiveis;



Balancear as demandas conflitantes de qualidade, escopo, tempo e custo;
Adaptar as expectativas, os planos e a abordagem as diferentes preocupactes das

diversas aress.

Os gerentes de projeto sdo profissionais que tém conhecimento mais geral, e que
tém em seu repertério uma séria de competéncias. Apesar de poderem atuar em uma
variedade de campos sua especiaidade € a de resolver problemas. E seus conhecimentos
técnicos especificos ndo sdo prérequisitos para 0 gerenciamento de projetos. Algumas
competéncias gerais constituem os fundamentos de boas praticas no gerenciamento de
projetos[HELDMAN 2004]. Abaixo seréo enumeradas algumas delas:

Competéncias de comunicagéo;

Aptiddes organizacionais;

Habilidades para a elaboracdo de orcamentos;
Solucé&o de problemas,

Competéncias de negociacdo e influéncia;

Competéncias de lideranga;

N o g s~ DR

Habilidades de formac&o de equipe e recursos humanos.

Véarias sdo as atividades que compdem o gerenciamento de projetos incluindo
plangjar, executar o plangjado e acompanhar 0 progresso e o desempenho. A parte de
plangjamento se torna umas das mais importantes, pois € a que conduz o restante do
processo de gerenciamento. Existem algumas restri¢cbes que todos os projetos tém em
comum, elas se dispdem em um conjunto de trés. tempo, custo e escopo [HELDMAN
2004]. Pode acontecer uma restricéo, duasou até mesmo as trés dependendo do projeto.
E comum se encontrar projetos com orcamento ou prazos fixos, ou 0s dois a0 mesmo
tempo, e a exigéncia com a completude do escopo é muito dta. Cabe ao gerente de
projetos equilibrar esse trio de restricdes, dém de procurar atender ou exceder as
expectativas dos stakeholders. Além dessas trés varidvels existe mais uma que entra em

conflito com essas trés que € a qualidade do projeto que é um fator muito importante para
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que o projeto saia bem sucedido. A figura abaixo mostra a relacdo entre as variaveis

conflitantes descritas anteriormente.

A\G
/ Qualidade

Figura21-1 Variaveis conflitantes [GUEDES 2006] .

Escopo

As premissas de um projeto sdo tudo aquilo que se acredita ser verdade. Por
exemplo, a disponibilidade de materiais em uma obra [HELDMAN 2004]. Cada projeto
terd seu conjunto de premissas a serem levadas em consideracdo e devem ser
identificadas e documentadas para posterior utilizagdo ao longo do andamento do projeto.

Todos os projetos possuem um ciclo de vida parecido, sgjam grandes ou pequenos.
Em geral eles passam por uma etapa inicial, uma outra intermediéria e por fim uma etapa
final, esse nimero de etapas depende da complexidade do projeto. Esse grupo de fases
pelo qual o projeto atravessa que € chamado de ciclo de vida do projeto. O fina de cada
fase do projeto pode ser identificado por uma ou mais entregas especificas. As entregas
sdo elementos tangiveis que podem ser avaliados e comprovados com facilidade.

As atividades gque serdo executadas em um projeto sdo chamadas pelo PMBOK ™
Guide de processos. Estes sdo formados por agdes que sdo executadas para se chegar a
um subconjunto de resultado, produto ou servico [GUEDES 2006]. Os processos podem
ser de gerenciamento de projeto, que sG0 comuns a maioria dos projetos, e estdo
relacionados as fases de iniciar, plangjar, executar, controlar e encerrar um projeto, no
entanto essas fases tém interagdes complexas normamente, ou processos orientados ao
produto que definem como o produto do projeto é feito e variam de acordo com a érea de

aplicacéo.
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O PMBOK™ Guide — Project Management Body of Knowledge —teve sua primeira
versao desenvolvida e publicada no ano de 2000 pelo PMI num esforco de defender a
atividade de Gerente de Projetos como uma profissdo com seu curriculo proprio
[GUEDES 2006]. Em 2004 foi lancado mais uma versdo do guia com principais
modificacOes na estrutura do guia, algumas secOes ateradas, bem como os nomes dos
processos e suas localizagdes dentro das éreas de conhecimento [PMBOK 2004]. Mesmo
criando um corpo de conhecimento sobre gerenciamento de projetos, 0 guia mostra que
outro conjunto de habilidades necessarias ao gerente de projeto. Na Figura 2.1-2 pode se
observar os conhecimentos contidos no PMBOK ™ e 0s necessarios a plena atividade de

gerente.

Conjute de Conhacirmenios an
BRrENCIEMANLE 48 projehes

Cinhagiss, =
MeFmas & "

risgulamentos da

dAres O apl |:|>§,:|:l__.-'

-/ Habolicindes

., LI ESSaaIs

eorfmcments Entesclmesntn
e habikdades do b ambiene
| Emn-n-.'mr.n!f/" -, 0 petiels

| geia - |
- S ¥

Figura2.1-2 Areas de conhecimento necessér ias & equipe de projeto[PMBOK 2004].

O PMBOK™ Guide organiza seus processos em duas formas diferentes, uma delas
orienta que esses Processos estdo em cinco grupos Esses grupos, exceto o de iniciagdo,
s80 constituidos por outros processos individuais e definem as fases de andamento do

projeto, como relacionado abaixo:

Grupo de processos de iniciagdo
Grupo de processos de plangjamento
Grupo de processos de execucao

Grupo de processos de monitoramento e controle

15



Grupo de processos de fechamento

A outra forma de organizacdo dos processos de gerenciamento de projetos é a
separacdo em é&reas de conhecimento. O guia relaciona e descreve nove areas do

conhecimento em geréncia de projetos. Abaixo segue listadas as &reas.

Gerenciamento da integracéo do projeto
Gerenciamento do escopo do projeto
Gerenciamento de custos do projeto

Gerenciame nto do tempo do projeto
Gerenciamento da qualidade do projeto
Gerenciamento dos recursos humanos do projeto
Gerenciamento das comunicagdes do projeto
Gerenciamento dos riscos do projeto

Gerenciamento das aquisicoes e sub-contratacdes do projeto

O gerenciamento de projetos possui um contexto maior que inclui outras areas
como O gerenciamento de programas, 0 gerenciamento de portfdlio e o escritorio de
projetos. Programas séo grupos de projetos com a mesma relagdo e que gerenciados
fazendo uso das mesmas técnicas e coordenados. Portfdlio € um conjunto de projetos ou
programas que visa facilitar a administracdo de todos os trabalhos e assim chegar aos
objetivos do negdcio da organizacdo. Um escritorio de projetos (PMO) é uma estrutura
organizacional que tem como objetivo centralizar e coordenar o gerenciamento dos
projetos na companhia, 0 PMO também pode supervisionar programas.

2.1.1 Grupos de Processo

Os processos executados em um projeto sdo organizados ao longo do tempo decorrente
desse projeto em um ciclo de vida. No passar do tempo do projeto ele pode atravessar

diversos estagios de maturidade onde o seu desenvolvimento € divido em fases. O
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modelo de processo descrito no PMBOK™ Guide € baseado no modelo PDCA (Plan,
Do, Check and Ad) [GUEDES 2006], no modelo criado pelo PMI essas agbes podem se
repetir nas varias fases do projeto, o mapeamento entre 0s grupos de processos de
gerenciamento de projetos e o ciclo PDCA pode ser observado naFigura2.1-3. O PDCA
— também chamado de ciclo de Shewhart ou ciclo de Deming — tem por principio tornar
&geis processos de gestdo [PDCA 2006].

Figura 2.1-3 Mapeamento entre os processos de gerenciamento de projeto e o ciclo PDCA [PMBOK

2004].

Contudo foi observado que o0s processos de gerenciamento de projetos sdo
processos gque dao suporte ao desenvolvimento do produto, que tém por objetivo fazer
com que o projeto finalize com sucesso, ou segja, esteja no escopo correto, No prazo, custo
e quaidade previstos. Com isso, 0s processos de gerenciamento de projeto ndo se
confundem com o processo especifico de desenvolvimento dos produtos resultantes do
projeto.

O PMBOK define cinco grupos de processos, que possuem dependéncia clara e sdo
executados nos projetos em uma mesma seqiiéncia, independentes das éreas de aplicacéo
ou do foco do setor aplicado [PMBOK 2004].

O grupo de processo de iniciagdo € formado por processos que propiciam a
autorizagdo para iniciar um novo projeto ou uma fase de um projeto. Esses processos de
iniciagdo sdo normalmente realizados fora do escopo de controle do projeto, baseado no

processo organizacional, e fornecem subsidios para a iniciagdo do projeto. Com isso 0s
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limites do projeto podem ficar menos evidentes para as entradas iniciais. Nos processos
desse grupo sdo desenvolvidas as descricdes claras dos objetivos do projeto, inserindo as
razdes pela qua um projeto especifico possui as melhores aternativas para satisfazer os
requisitos. Além disso, nos documentos gerados pelos processos desses grupos esta
presente a descricédo bésica do escopo do projeto, das entregas, da duragdo do projeto e
uma previsao dos recursos necessarios[PMBOK 2004], o principal artefato desenvolvido
que possui essas informagdes € o Project Charter ou Termo de Abertura do Projeto. Nos
projetos com vérias fases, os processos de iniciagdo sdo desenvolvidos em fases
subseqlientes para validar todas as decisdes e premissas. Também faz parte do Termo de
abertura qua o Gerente de Projetos, caso ele ainda ndo tenha sido escolhido, que ira
participar do projeto e as premissas e restrigdes iniciais também sdo documentadas. Ent&o
quando ele é aprovado o projeto é oficialmente autorizado.

O grupo de processo de plangiamento € utilizado pela equipe do projeto para
plangar e gerenciar de modo que ele saia bem sucedido. Esse grupo de processo auxilia
na coleta de diversas informacdes em vérias fontes diferentes, muitas vezes, umas mais
completas e confiaveis que outras [PMBOK 2004]. O principa artefato produzido nessa
etapa € o plano de projeto. Os processos deste grupo ajudam a identificar, definir ou
maturar 0 escopo, custo e cronograma de atividades que ocorrem no projeto. No
momento em que se for identificando novas informagdes do projeto, dependéncias,
requisitos, riscos, oportunidades, as premissas e restri¢des adicionais seréo identificadas e
resolvidas.

Durante a execucdo do projeto varias mudancas podem ser solicitadas. Essas
solicitagOes afetam significantemente partes do plano de gerenciamento de projetos, com
isso uma frequiente atualizacdo do plano de projeto d&d uma maior precisdo em relacdo aos
diversos fatores de risco do projeto, como cronograma, Custo e recursos necessarios. A
esse detalhamento progressivo se da o nome de “plangjamento em ondas sucessivas’,
indicando um processo iterativo e continuo [PMBOK 2004]. As partes interessadas no
projeto devem ser levadas em consideracdo em toda a etapa de criagdo do plano de
gerenciamento do projeto, por possuirem habilidades e conhecimento que podem ser

importantes para 0 desenvolvimento desse plano. Porém para ndo se ficar plangando
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indefinidamente, a equipe deve utilizar os procedimentos organizacionais para determinar
o término da etapa de plangjamento.

O grupo de processos de execucao contém as atividades que irdo desenvolver o que
foi plangjado anteriormente, a fim de se cumprir os requisitos do projeto. E nesta fase que
ha a coordenacdo das pessoas e dos outros recursos. Durante a execucdo, algumas
variagdes podem exigir algum replangamento, que podem afetar diretamente o plano de
projeto ou exigir apenas uma andlise do mesmo. Apés o resultado da andlise, algumas
mudangas podem ser solicitadas, e se aprovadas modificariam o plano de projeto,
estabel ecendo uma nova linha de base [PMBOK 2004] .

O grupo de processos de controle identifica os procedimentos necessérios para a
visualizacdo do projeto em andamento, procurando em tempo hébil os problemas que
podem ocorrer e entdo aplicar as operagdoes corretivas [GUEDES 2006]. Um dos
principais aproveitamentos tirados desse grupo de processos é a observacdo e medicdo do
desempenho do projeto, verificando as variagdes relativas ao plano de projeto. Esse grupo
de processo pode incluir, por exemplo:

O controle das atividades que estdo decorrendo em relagcdo do plano de projeto;
Avaliar os fatores que podem dificultar o controle integrado de mudangas.

O grupo de processo de encerramento tem por objetivo fechar formalmente o
projeto ou uma fase, finalizando suas atividades, dependéncias e entregando 0s seus
produtos. Irclui finalizar os contratos formais e devolver os recursos utilizados.

Apesar de alguns artefatos produzidos por um grupo de projetos serem insumos
para outro grupo, 0S grupos de processo ndo estdo separados propriamente. A Figura

2.1-4 mostra como 0s grupos de processo se sobrepdem durante todo o tempo do projeto.
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Figura 2.1-4 Interacéo entre os grupos de processo[PMBOK 2004].

2.1.2 Areas de Conhecimento

O PMBOK™ também organiza os processos de gerenciamento de projetos em
nove areas do conhecimento. Enquanto que a visdo dos processos em grupos se torna
mais dindmica, a divisdo desses processos em areas fornece uma estrutura estética desses
processos [GUEDES 2006]. Abaixo segue uma breve descricdo, segundo o PMPBOK™

Guide 3 edicao, de cada area de conhecimento.

Integracdo: esta area de conhecimento possui 0 conjunto de processos e atividades
necessarios para identificar, definir, combinar, unificar e coordenar os diversos
outros processos de gerenciamento de projeto. Para atender bem as necessidades
das partes interessadas a integracdo tem as caracteristicas de unificacéo,
consolidagdo, articulagdo e acdo integradora, que s80 muito importantes para a
finalizacdo do projeto. Fica mais evidente a importancia da integracdo nos
processos individuais, pois existem os que participam de areas diferentes e séo

utilizados para se obter um resultado em comum.

Escopo: &rea que possui 0S processos Necessarios para garantir que todo o
trabalho necess&rio estga inserido no projeto para que sgja terminado com

sucesso. Ele trata principamente da defini¢cdo e controle do que esta e do que ndo



esta incluido no projeto. Todos 0s processos dessa area interagem entre si e com
0s de outras éreas de conhecimento, além disso, podem necessitar do empenho de

uma ou mais pessoas para finalizarem os artefatos a serem produzidos.

Tempo: o gerenciamento de tempo inclui todos oS processos necessarios para
terminar o projeto no prazo. Esta &rea inclui, como os mais importantes, os
processos de estimativas de prazo, sequenciamento de atividades, definicdo e

controle de cronograma e outros.

Custo: &rea do conhecimento que pOSSUi OS Processos Necessarios para o
gerenciamento dos custos do projeto. Os processos incluem a estimativa de custo,

orcamentacdo e o controle dos custos.

Qualidade: os processos que determinam as responsabilidades, os objetivos e as
politicas de qualidade, a fim de atender as necessidades do projeto estéo inclusos
na aea de gerenciamento da qualidade do projeto. Suas atividades estdo
relacionadas ao plangjamento da qualidade, a garantia da qualidade e o controle
de qualidade. O gerenciamento da qualidade do projeto aborda ndo sb o projeto,
mas também o produto desse projeto, porém o0 gerenciamento da qualidade do
projeto se aplica a qualquer projeto, enquanto que as métricas do produto sdo
especificas do dominio da aplicagéo.

Recursos Humanos: a equipe que compde o projeto é organizada e gerenciada
segundo os processos da érea de gerenciamento de recursos humanos. Apesar de
exigirem equipes com pessoas que possuem atribuicbes e responsabilidades
definidas, € interessante que essas pessoas participem da etapa de planejamento
do projeto para enriquecer com mais especidizagdo e aumentar 0
comprometimento com o projeto. O tipo de pessoas e a quantidade em uma
equipe muda durante a execucéo do projeto.

21



Comunicagdo: essa area do conhecimento possui 0S processos que sdo usados
para a geracao, coleta, distribuicdo, armazenamento, recuperacdo e destinacdo
final das informagdes sobre o projeto de uma forma adequada e admissivel. Os
processos fornecem a ligacdo entre as pessoas integrantes do projeto e a
informagdo, para que todos tenham uma boa comunicagdo. Todos devemn entender

a importancia das comunicagdes no projeto.

Riscos: 0 gerenciamento de riscos do projeto possui 0S processos para a realizagao
de identificagdo, andlise, respostas, monitoramento e controle e plangjamento do
gerenciamento de riscos em um projeto. O gerenciamento de riscos tem por
objetivos aumentar a probabilidade e o impacto de eventos positivos e diminuir a

probabilidade e o impacto de eventos contrarios ao projeto.

Aquisicdes. contempla os processos de compra ou aquisicdo dos produtos,
Servicos ou resultados externos a equipe do projeto para auxiliar na realizacdo do
trabalho. Inclui processos de gerenciamento de contratos de aguisicdo, bem como

0s contratos de uma empresa externa que ira adquirir o projeto.

2.2 O PMI e o Panorama do Gerenciamento de Projetos

Fundado em 1969 por cinco voluntarios nos EUA, o Instituto em Geréncia de
Projetos (PMI® — Project Management Institute € uma fundacéo sem fins lucrativos que
tem como objetivo promover e aumentar o conhecimento sobre gerenciamento de
projetos[PMIPE 2006], bem como melhorar o desempenho dos profissionais de geréncia
de projetos, criando treinamentos, certificando e fazendo publicacfes na érea.

Dentre as criagbes do PMI, esta o codigo de ética que deve ser seguido pelos
profissionais certificados pelo instituto (PMP™ - Project Management Professional). A
certificagdo é obtida mediante aprovacdo em uma prova promovida pelos provedores de
treinamento (REPs - Registered Education Providers) registrados junto ao PMI, porém a
avaliacdo ndo € uma condicdo Unica de qualificagdo, pois também existe a experiéncia e

crescente evolugdo, que devem ser comprovados



Os REPs séo empresas de mercado que tém o objetivo de prover a educacdo para 0s
profissionais de gerenciamento de projetos. Além desses centros de treinamento e
avaliagdo, o PMI™ estimula e mantém convénios com institui¢cées que tém programas de
graduacdo e pos-graduacdo [GUEDES 2006].

O PMI™ conta atuamente com mais de 170.000 membros em 150 [PMISP 2006]
paises que podem dispor de diversas publicacdes feitas ao longo da histéria do PMI. Nos
anos setenta o instituto publica a primeira edicdo do Project Management Quarterly
(PMQ) que depois foi renomeado para Project Management Journal (PMJ) [PMIPE
2006]. Atualmente o MMI produz publicacdes periddicas como: PM Network, Project
Management Journal, PMI Today. Com isso o PMI é classificado hoje como o maior
criador de publicagcdes na area de gerenciamento de projetos e seu titulo publicado mais
conhecido e utilizado € o PMBOK™ Guide que reline o corpo de conhecimento
necessario aos gerentes de projeto para desenvolver a atividade [GUEDES 2006]. O PMI
também desenvolveu outras extensbes do PMBOK para éreas especificas como:
Governo, Construcdo e U.S. DoD (governo dos Estados Unidos). Além disso, outras
padronizacfes foram criadas pelo PMI e disponibilizadas aos seus associados [PMISP
2006], séo elas:

PMCDF (Project Manager Competency Development Framework)
OPM3 (Organizational Project Management Maturity Model)
EVM (Practice Standard for Earned Value Management)
WBS(Practice Standard for WBS - Wok breakdown Structure)
PPMS (Program and Portfolio Management Standards)

Os membros do PMI podem se filiar em trés componentes distintos. nos Chapters,
nos Grupos de Interesses Especificos e nos Colleges. Os Chapters sdo divisdes locais
organizadas para difundir o conhecimento sobre geréncia de projetos na regido onde atua,
realizando semindrios e reunifes periddicas para os associados poderem trocar
informagdes técnicas e metodologias, atualmente o PMI conta com aproximadamente 235
Chapters no mundo [GUEDES 2006]. Colleges sdo grupos de membros do PMI que

estdo em um mesmo local geogréfico e tém afinidade com uma ou mais areas de



conhecimento e trabalham evoluindo esse conhecimento e disponibilizando para os
profissionais da érea[PM| 2006].

Apoés décadas de evolucdo do gerenciamento de projetos hoje se faz uso de
técnicas de diversas éreas sociais como: marketing, psicologia e relacées humanas. Com
iSS0 varios model os de negocio surgiram e se desenvolveram seguindo uma mesma base:
0s gerentes de projeto comandando uma equipe, mantendo a comunicagéo e o trabalho
integrado.

As empresas utilizam muito o gerenciamento ¢k projetos e com isso 0s gastos com
esse processo véem aumentando gradativamente. Segundo o PMI aproximadamente 25%
do PIB mundia é gasto com projetos e 16,5 milhdes de profissionais trabalham com
gerenciamento de projetos no mundo [GUEDES 2006]. Todo esse investimento é feito
para melhorar o processo de desenvolvimento de projetos nas organizacdes, inclusive na
capacitacdo dos profissionais que gerenciam esses projetos, isso pode ser constatado no
gréfico da Figura 2.2-1, que mostra o crescimento da quantidade de profissionais
certificados (PMP) pelo PMI em 2005.

CERTIFICATION GROWTH BY MONTH 2005

200,000

TOTAL PMPs
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Figura 2.2-1 Crescimento das Certificacdes PM P feitas em 2005 [PMIREL 2005].

2.3 Gerenciamento de Projetos de Software

O gerenciamento de projetos segundo o PMBOK € composto por técnicas e

ferramentas mais gerais, que podem ser utilizadas em qualquer projeto. Contudo, cada
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area de dominio tem suas peculiaridades [GUEDES 2006]. A area de informatica, em
especial, por possuir caracteristicas Unicas como: muitas solicitacbes de mudanca,
desenvolvimento iterativo.

E estd area ndo se limita a criagdo somente de programas de computador, mas sim a
utilizagdo e criacdo de novas tecnologias. Tecnologia esta relacionada a inovacéo que
indica mudancgas com promocao. E inovacdo ndo esta relacionada somente ao produto em
Si, mas a técnicas, processos e metodologias. Com isso as empresas gque trabalham nesta
&rea estdo acostumadas a freqlentes mudancas e sempre as promovem, sgja para criar
algo para suprir uma necessidade ou melhorar uma solucéo ja existente no mercado.

O gerenciamento de projetos de software herdou o estilo de plangamento da
indUstria manufatureira e da construgcdo civil, ou sgja, estruturas top-down e em PBS
(Product Breakdown Structure), onde o produto é quebrado em componentes e artefatos e
em um processo em cascata com fases sequlenciais. Porém para desenvolvimento de
software forma de construir projetos € falha, pois geramente (quase que na
totalidade) no inicio do projeto ndo se sabe muito a respeito da especificacdo exata do
produto a ser implementado [MARTINS 2005]. Entdo, o projeto sofre varias mudangas
para contemplar melhor as funcionalidades para criar uma solucdo que resolva o
problema, indicando assim um desenvolvimento iterativo. Os requisitos de um projeto de
software podem mudar por diversos motivos, entre eles. o usu&rio muda de idéia, o
problema é modificado, mudangcas técnicas e mudancgas de mercado.

Para entender melhor as necessidades da engenharia de software foi criado o RUP
(Rational Unified Process). O RUP é uma metodologia criada com o objetivo de garantir
gue os softwares sgjam produzidos com qualidade, dentro dos requisitos estabelecidos
pelo cliente, respeitando 0 orgamento e 0 cronograma previstos. Ele € composto por
disciplinas que fornecem diretrizes para definicdo das tarefas e para atribuicdo das
responsabilidades. O RUP também segue as melhores préticas de desenvolvimento de
software: desenvolvimento iterativo, gerenciamento de requisitos, arquitetura baseada em
componentes, modelagem visual do software, verificagdo constante da qualidade e
controle de mudancas.

No gerenciamento de projetos 0 RUP usa tanto uma abordagem top-down como

bottom-up. As duas fases inicias, Abertura e Elaboracéo, séo plangadas usando a top-
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down e as duas Ultimas fases, Construcdo e Transi¢cdo, usando a bottom-up, quando os
artefatos a serem produzidos s&o conhecidos e bem definidos.

A proposta do RUP é conduzir o projeto em iteragdes, onde cada interacdo é
abordada de forma a se fazer o trabalho de alguns requisitos e riscos, depois uma analise,
construcdo e teste. E na proxima iteracdo novos requisitos e riscos sdo traba hados, bem
como aanalise, implementacdo e testes e aassim por diante durante as outras iteracoes.

Usando a abordagem iterativa do RUP, para o projeto de desenvolvimento de
software, recomenda-se que o projeto sga dividido em dois nivels de plangamento,
ambos baseados no PMI: o plangjamento das fases, onde ha somente um plano para todo
0 projeto e que registra as fases dele (abertura, elaboracdo, construcdo e transicdo) e o
planegjamento das iteracOes onde o plano de projeto detalha os trabalhos que seréo
executados em cada iteragéo.

Outro corpo de conhecimento que defini areas e processos de gerenciamento de
projetos para o dominio de software € 0 SWEBOK® [Abran 2004]. Ele decompde a
engenharia de software em vérias areas, dentre elas a de gerenciamento de projetos, e
para esta &rea €le insere as cinco (cinco) primeiras &reas de conhecimento do PMBOK ™
(integragdo, escopo, tempo, custos e qualidade) mais a &rea de métricas, muito importante
no desenvolvimento de software. Além disso, as areas de software devem estar
relacionadas a essas de gerenciamento. O SWEBOK® define como parte integrante do
gerenciamento de projetos as seguintes subareas:

Iniciagcéo e definicdo de escopo;
Plangamento;

Execucéo;

Revisdo e avaliaco;
Fechamento ;

Métricas;

Ele também indica que as atividades de gerenciamento de projetos estgjam
intimamente ligadas a0 modelo de processo de software adotado para o projeto. Um
projeto que tenha como modelo de processo o unificado tem atividades diferentes do que
adota métodos &geis de desenvolvimento [GUEDES 2006 .

26



3 Simuladores e Jogos de Negoécio

O inicio do uso de simuladores ou jogos de negdcio que se tem conhecimento, data
da década de cinqlienta, porém a sua origem vem da antiguidade. Estes simuladores
foram inspirados nos chamados jogos de guerra, onde o mais conhecido € o xadrez, que
possui aproximadamente 3.000 anos. Os jogos de guerra passaram a ser utilizados, com
um maior nivel de detalhamento, na formacéo de oficiais das forcas armadas.

Com o grande desenvolvimento da computagdo, fazendo com que fosse possivel
processar uma grande quantidade de dados e em um menor tempo, foi possivel criar
simuladores militares bem mais sofisticados e no campo da administracdo empresarial
houve o surgimento dos chamados jogos empresariais, que sao jogos utilizados para
simularem 0s processos organizacionais. Nos Ultimos anos surgiram varios jogos de
negocio bem mais avangados, pois utilizam tecnologias mais atuais e que agregam grande
vaor a smulagdo, por exemplo, com a vinda da internet foi possivel fazer jogos a
disténcia e até com multi-jogadores.

Neste capitulo serdo mostrados os fundamentos tedricos sobre simuladores, o0 uso
da dindmica de sistemas para se fazer simulago e as aplicagdes dos simuladores, bem

como 0s jogos de negdcio na area de engenharia de software.

3.1 Fundamentos tedricos

A principio os simuladores empresariais sdo classificados como modelos, que
seriam uma forma de representar o mundo real, e com algo a mais, a possibilidade de
jogar (smular) essa realidade. Um sistema é “um conjunto de elementos interconectados
em que transformagdes ocorridas em uma das partes influenciarfio todas as outras” !,
varios sistemas atuando em conjunto tém a funcdo de alcancar um objetivo. Eles sdo

compostos de subsistemas, elementos e inter-rel agdes entre 0s sistemas.

! Definigao segundo o Wikipedia. Disponivel em http://pt.wikipedia.org/wiki/Sistema. [Acessado em 05 de
marco de 2007].
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Com isso, podemos entender que uma empresa € um sistema, dado que atua para
alcancar um ou vérios objetivos, em geral para aumentar o lucro, que pode ser a curto ou
longo prazo. Seus varios recursos, como os funciondrios, por exemplo, sdo os elementos
do sistema e estes mantém inter-relacbes com os subsistemas. JA um modelo representa
de forma mais simples uma parte do sistema. Esta simplificagdo se da pela separacédo de
um determinado conjunto de objetos que se quer analisar.

Os modelos séo feitos baseados em um sistema real, com issO temse a
possibilidade de obter informacfes sobre esse sistema, sem que para isso, tenha que fazer
uma experiéncia na pratica. Pois, em vérias ocasifes ndo € interessante fazer essas
atividades diretamente no sistema real, sgja pelo fato de ser custoso, demorado ou
perigoso. Um exemplo sdo os simuladores de vdo, com o0s quais os pilotos podem
realizar, em forma de teste, as manobras necessarias para poder voar, sem que eles sgjam
colocados em uma situac&o de perigo, que pode ser irreversivel, outro exemplo pode ser
citado na medicina, onde um médico estudante pode redlizar uma cirurgia em uma
modelo que smule um ser humano e com isso ndo colocar em risco mais umavida. Outra
utilizacdo dos modelos é daobservacdo de situagdes que nunca puderam ser observadas.

Os modelos empresariais sdo geramente simbdlicos, onde os quais podem ser
representados utilizando linguagens verbais ou matematicas. Os modelos matematicos
s80 mais exatos, pois tém como caracteristicas utilizar equagcBes mateméticas para
estabelecer as relagcOes entre 0s elementos, em oposto a isso, 0s modelos verbais sdo
Menos precisos e especificos, pois sao baseados em linguagens comuns.

Na smulagdo sdo desenvolvidos modelos para se edudar o comportamento do
sistema real. Neste caso 0 sistema € descrito de tal maneira, que suas caracteristicas e
elementos sgjam representados utilizando varidveis e as relagdes entre seus componentes
s80 representadas por conectores 10gicos. Em geral a simulacg&o € utilizada para analisar
as relacOes entre os elementos e no caso dos simuladores empresariais para explicar e
justificar as relagdes. Os simuladores empresariais se baseiam em modelos mateméticos
onde estdo representadas areas administrativas dentro de um contexto econémico. A
partir destes modelos é dado valor as agles tomadas segundo as decisdes do jogador.
Entdo, simuladores empresariais utilizam modelos de simulagdo para representarem

fatores de uma determinada realidade econdmica ou processos organizacionais.



Existem varios modelos de simulagdo que tém um sistema de controle pré-definido,
onde é possivel um controle externo, porém ndo € necess&io. JA nos simuladores
empresariais a intervencéo dos jogadores € indispensavel para se continuar a smulacéo.
Porém, o ambiente de jogo, no qual os jogadores atuam € formal em parte, com isso 0s
jogadores precisam seguir algumas regras definidas pelo sistema de controle e pela
estrutura do jogo.

Os modelos sdo classificados como mentais ou explicitos. Os modelos mentais
representam o que o individuo percebe sobre as interagdes entre os componentes de um
sistema e sobre os resultados dessas interacOes. Eles sGo bem flexivels, podendo
facilmente ocorrer adaptagdes para novas situagdes, por simplificagdo ou concatenagao.
Novas informagdes podem ir contra a0 modelo atual, estimulando um rearranjo da
estrutura do modelo ou podem reforcar as relacbes de conceitos, acrescentando novas
informacdes, e assm, redlizando o aumento pela concatenacdo. Contudo, a pouca
capacidade de utilizar poucas varidvels distintas restringe os modelos mentais, tornando-
os simples. Com isso, importantes caracteristicas de sistema sdo esguecidas, fazendo
assm uma anadise equivocada sobre o0 sistema ou 0 ambiente observado e induzindo
decisdes erradas. Ainda tem a questdo da dificuldade de compartilhar e validar os
modelos mentais pelo fato de estarem apoiadas no conhecimento subentendido do
individuo.

Ja os modelos explicitos sdo formas de se representar 0s sistemas reais em uma
linguagem que pode ser visuaizadas e entendidas por outros individuos. Em gera os
modelos explicitos tém a finalidade de promover alguma influéncia sobre os modelos
mentais, pois ndo se toma deciso a partir deles, mas sim a partir dos modelos mentais.
Estes modelos possuem um conjunto de simbolos e semanticas, e podem ser utilizados
para representar, confirmar e propagar o conhecimento. Representar em um modelo com
linguagem comum permite a explicitagdo das premissas e restri¢des, passando por cima
das complexidades dos modelos mentais, o que facilita o seu entendimento. Validar o
modelo importa, pois, enquanto que os resultados reais sdo obtidos eles podem estar em
divergéncia com os resultados esperados, com a vaidacdo isso tende a diminuir. E é
possivel difundir o conhecimento a medida que o modelo é descrito mediante uma

linguagem que pode ser entendida por qualquer individuo.



Os modelos explicitos podem ser classificados em informais e formais. Os modelos
formais, diferente dos informais, tém uma seméantica ndo ambigua, com isso podem ser
transformados em defini¢cbes mateméticas e entdo serem simulados.

Os modelos informais sdo bastante importantes por dinfudirem um modelo ou
processo em um determinado grupo, mas como sua semantica ndo é muito
esquematizada, eles ndo sdo muito utilizados na ssmulacdo por computador. Porém eles
podem ser executados por uma pessoa, que aprenda a sua semantica, em uma organizagéo
para desempenhar um papel ou executar um procedimento. Os engenheiros de software
conhecem bem esse tipo de modelo, pois existem técnicas de modelagem de processos de
software que possuem uma linguagem gréfica com conceitos desta atividade.

Existe uma linguagem que em muito gjudou para concatenar os conceitos e formas
gréficas comuns que existem na modelagem de softwares, usando varios diagramas,
mostrando formas diferentes de como o sistema pode ser visualizado. A UML (Unified
Modeling Language) € uma linguagem de modelagem ndo proprieté&ria de terceira
geracdo [WIKI 2006]. Com o uso ahs extensdes que a linguagem possui, foi possivel
também a sua utilizacgo para a modelagem de processos, que passou a ser utilizada como
uma disciplina, oUnified Process. Com isso a UML passou a representar ndo somente 0s
processos de software, mas também os processos organizacionais de desenvolvimento de
software.

Os modelos formais sdo definidos como 0s que podem ser executados
computacionalmente. Com relacdo ao estado dos modelos formais, eles podem ser
classificados como sendo estaticos ou dindmicos. Os modelos formais estéticos sdo
agueles em gue suas varidveis ndo sofrem alteracdes no decorrer do tempo, ja os model os
formais din@micos sofrem alteracfes nas suas variaveis com passar do tempo. Ainda pode
haver a classificagdo dos modelos formais dindmicos como sendo discretos ou continuos,
de acordo com a forma de mudanca de estado. Nos model os dinamicos discretos, ndo se
tem pré-definidos os intervalos de tempo em que cada evento ocorre; ja nos modelos
continuos, os eventos de mudanca de variaveis ocorrem de um intervalo de tempo
constante. Os modelos formais podem ser simulados, simulagcdo pode ser utilizada

para a verificacdo do modelo, principalmente quando o efeito do sistema e as interagdes



de seus componentes estdo separados espacialmente e temporamente. Existem duas
técnicas de ssimulagdo distintas: a Simulagdo Discreta e a Simulagdo Continua.

Na simulagdo discreta o ssmulador possui umafila de eventos que séo colocados um
apos o outro ordenado temporamente. A cada rodada de simulacéo, o simulador executa
o primeiro evento da fila e gusta 0 seu relégio para 0 proximo instante de execucdo do
evento seguinte atualizando assim as variaveis do modelo. Como a execucdo de cada
evento, novos eventos podem surgir, os quais irdo para o fim da fila O intervalo de
tempo entre os dois eventos ndo tem como ser previsto, entdo a simulag&o ocorre sem um
periodo de tempo constante. A findizacdo da smulacdo se d4d em um tempo pré-
determinado ou quando ndo se tem mais eventos. O sistema baseado em regras é um
exemplo de ssmulagéo discreta, onde os estados do sistema sdo definidos como fatos, e as
acoes que serdo executadas sdo ditas como predicados.

Os modelos continuos sdo simulados com intervalos de tempo constantes e A
determinados, com suas variaveis ateradas em cada iteracdo de simulagdo. O final da
simulacgéo se da quando o nimero de iteragcdes previstas chega ao término. A simulacéo
continua se da pela execugdo de equagdes que tém em sua estrutura as informagdes do
modelo a ser simulado. Com isso, ela é utilizada para ssmular modelos estocasticos e
entdo validdlos. O modelo possui variaveis escolhidas randomicamente dentro de um

universo de dominio.

3.2 Dinamica de sistemas

A Dinamica de Sistemas (DS) foi criada em 1961 por Forrester [Forrester 1961].
Ele criou uma teoria que simula sistemas complexos, ndo-lineares e que contenham
véarios feedback loops. Primeiramente usou a DS para lidar com problemas industriais,
como flutuagéo de estoques, instabilidade da forca de trabalho e queda ra participagdo de
mercado. Desde entdo 0 seu uso tem se expandido para varios sistemas sociais.

A DS n&o se interessa em valores precisos, em um determinado momento do tempo
ou em variaveis de um sistema. Seu foco principa esta nas tendéncias dindmicas do

sistema. O seu objetivo é saber se 0 sistema € estavel ou ndo, se tende a oscilar, crescer,
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declinar ou se tende ao equilibrio. O gue se entende é que o comportamento dindmico em
sistemas complexos € gerado pela sua estrutura causal.

O principal conceito da metodologia € o feedback. O que se supde primeiramente €
que as informagdes sobre o sistema derivam as decisdes. Por conseqiéncia, essas
decisdes resultam em acOes que tém como objetivo mudar o sistema. Quando chega
alguma informagdo nova sobre as condi¢des do sistema, indicando se 0 mesmo mudou ou
ndo, entdo a acdo foi ou ndo eficaz. Essa nova informagao gera outras decisdes/acdes que
podem produzir mais mudancas no sistema. 1sso € uma seqiéncia circular de causas e
efeitos. Os modelos da DS sdo formados por vérias seqliéncias de causa e efeito ou
feedback loops inter-relacionadas

A DS exige que cada elemento e cada relagcdo do modelo tenham uma contrapartida
na realidade. Outras metodologias tém uma abordagem diferente, usando variaveis nos
seus modelos que ndo tém relagdo no mundo real. O uso dessas variaveis é comum, pois
elas podem tornar mais fécil a solugdo analitica do modelo, ou para que as variaveis
geradas pelo model o se gjustem melhor aos dados historicos.

Por ter o objetivo de criar modelos realisticos, os modelos da DS possuem muitas
relagbes ndo-lineares. Pois € acreditado que ndo-linearidades sdo importantes para
explicar o comportamento de sistemas complexos. As relacdes ndo- lineares fazem com
que os feedback loops variem mais. Com isso, quando se tem varias sequéncias de causa
e efeito ndo-lineares inter-relacionadas, em algumas condicdes, prevaecerd uma parte do
sistema, e em outras condicdes outra parte do sistema que vai dominar. Nessa passagem
de dominancia de uma parte do sistema para a outra € que 0 comportamento do sistema
mudara. Ent&o, em um sistema composto por vérios feedback loops ndo-lineares pode ser
gerado uma quantidade muito grande de comportamentos complexos.

Quando o sistema € linear nunca se deve mudar a importancia relativa dos varios
feedback loops. Isso que dizer que sistemas podem ser analisados pela reducdo aos
seus componentes individuais (solugdo analitica) e que, com isso, ndo se pode gerar
comportamento complexos. Como o comportamento da realidade observado é complexo,
entdo se conclui que deve existir uma ndo- linearidade na realidade.

O DS usa conceitos de outras areas do conhecimento para ter modelos realisticos,

ou sgja, que sejam capazes de gerar o comportamento dindmico do mundo rea. Ele



procura 0S conceitos necessarios na area em questédo dependendo do que esta sendo
modelado. Esses modelos usam conceitos de diversas ciéncias. as exatas (fisica,
matemética, etc.) e sociais (psicologia, sociologia, etc.). Qualquer modelo possui em sua
estrutura duas partes: implicacOes sobre o ambiente fisico e outras sobre o processo de
tomada de decisdo dos agentes integrantes das estruturas fisicas.

3.2.1 Modelos da Dindmica de Sistemas

Além dos diagramas de Causa e Efeito, a Dindmica de Sistemas disponibiliza para
as analises os Diagramas de Repositorio e Fluxo. Esses dois diagramas seréo descritos a

Seguir.

3.2.1.1 Diagramas de Causa e Efeito

Este diagrama é uma técnica smples e de fécil adaptacdo que permite aos seus
analisadores, que tomam as decisfes, identificar quais sGo & varidvels de interesse e

explorar as relagdes entre essas variavels.
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Figura 3.2-1- Diagrama de causa e efeito [GUEDES 2006].

A Figura 3.2-1 mostra um exemplo de diagrama de causa e efeito num ambiente de
gerenciamento de projeto. Nele pode-se observar uma relacdo positiva entre a Taxa de
trabalho diaria e a Taxa de Erros, onde indica propor¢céo direta entras as duas, pois
guando a taxa de trabalho diéria aumenta tende a aumentar o nUmero de erros existentes
no projeto, seguindo o que ocorre naturamente no modelo real, pois 0 cansaco de um
aumento do trabalho diario ocasiona isso. Neste modelo, 0 mesmo acontece para as



demais variaveis, pela forma como a modelagem foi feita. No centro do diagrama, existe
um sinal positivo com uma seta, isso indica a polaridade do ciclo [GUEDES 2006].

Este tipo de ciclo € chamado de retro-alimentacdo, pelo fato de possuir uma
polaridade que indica seu comportamento. Neste caso, como € positivo, a tendéncia é o
aumento ou diminuicao dos valores das varidvel's a medida que se percorre o diagrama no
seu sentido. Em um caso onde sgja negativo ha uma tendéncia de equilibrio no modelo.

O diagrama € montado utilizando setas que ligam as causas aos efeitos, esse € o
motivo de sua nomenclatura. A ligagdo entre duas varidveis pode ser negativa ou
positiva, indicando a proporcionalidade do efeito com relacdo ao causa, se € inverso ou
direto, respectivamente. Segunda a definicdo, dada umaligacdo X = Y elaserq[Sterman
2000]:

Positiva, caso a variagdo positiva (ou negativa) no valor X impliqgue em uma
variagdo positiva (ou negativa) no valor Y, seguindo a proporcdo direta
Assumindo que todas as outras varidveis estejam com 0 mesmo valor.

Negativa, no caso quando ha a variacdo negativa (ou positiva) de X que implica
em uma variagdo positiva (ou negativa) na variavel Y, verificando a inversdo de
proporcionalidade. Também se assume que as outras variavels permaneceram

com 0 mesmo valor.

A possibilidade de se ter um caminho, entre as relagdes de causa e efeito, que parta
de uma variavel e retorne a mesmo varidvel é definido como um ciclo de retro-
alimentacéo. E juntamente com definicdo, setiver o fato de que todas as ligagOes em
um modelo sgam caracterizadas como positivas ou negativas, entdo € possivel
determinar a polaridade do ciclo, e com isso perceber qual 0 comportamento do mesmo.

A polaridade do ciclo é definida como:

1. Positiva, se 0 nimero de ligagdes negativas em um ciclo for par.

2. Negativa, se 0 nimero de ligagBes negativas em um ciclo for impar.



Os diagramas de causa e efeito sGo mais simples e devem ser refinados para
diagramas de repositério e fluxo. O diagrama de causa e efeito apresenta diversos
componentes do sistema com o efeito de acumulagdo ou reducdo de volume em um
componente, e o resultado provocado sobre os demais. Devido o fato de ele ser um
diagrama mais simpks, o diagrama de causa e efeito € utilizado para explicar
conhecimentos retirados do modelo, porém o é adequado para ardlise de regras e

simulages [GUEDES 2006

3.2.1.2 Diagramas de Repositorio e Fluxo

Os diagramas de repositorio e fluxo apresentam um maior nivel de detalhes e
simbologia diferente. Os elementos gréficos da Dinamica de Sistemas sdo mostrados ra
Figura3.2-2.
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Repositorio Fluxo Conecto Processo Produtor / Consumidor

Figura32-2 - Simbologiado diagrama repositério e fluxo [GUEDES 2006] .

Cada um desses elementos tem um papel importante e representam um determinado
fendmeno. A definicdo deles esta relacionada abaixo:

Repositério: € a representacdo do elemento que pode ser estocado e consumido
com o passar do tempo. Por exemplo, um conjunto de raposas e outro de
coelhos podem representar repositorios.
Fluxo: é uma taxa de variacdo do repositério com relacdo a um determinado
instante de tempo e, geralmente, esta ligado a um ou dois repositérios. O
numero de coel hos que alimentam as raposas, ou 0 nascimento de coelhos.
Processo: € utilizado para cacular informacdes a partir de um conjunto de
parémetros como: a taxa de variagdo indicada por um fluxo, nivel de um

repositério ou produto de um outro processo.



Conector: s0 as vias de transmissdo de informacdo no modelo, assim como os
fluxos transferem elementos entre os repositérios os conectores permitem a
troca de informacdes entre 0S processos.

Produtor/Consumidor: representam os produtores e consumidores infinitos, ou
sga, as fontes infinitas de informacgéo a um fluxo ou um destino de consumo das

informagoes geradas por um fluxo.

A modelagem na dindmica de sstemas € baseada no principio da acumulacéo. O
nivel de acumulo de um estoque é controlado pela entrada e pela saida. O nivel do
estoque aumenta quando a taxa do fluxo de entrada for maior que a taxa de saida. Ao
contr&rio, o nivel diminuira caso a taxa de entrada for menor que a taxa de saida
[GUEDES 2006].

Os diagramas de repositorio e fluxo sdo interpretados matematicamente, onde seus
elementos sdo transformados em equacdes que sdo passiveis de execucdo em um

simulador.

3.3 Areas de aplicacdo e uso de Jogos de simulagdo

Os simuladores empresariais podem ser utilizados em diversas &reas de aplicagéo,
tais como: formacgdo académica e treinamento empresarial, desenvolvimento de recursos
humanos, pesquisa psicolégica, desenvolvimento organizacional, suporte ao processo

decisorio e instrumento de pesquisa econdmica.

3.3.1 Formacao académica e treinamento empresarial

Os ssimuladores ou jogos de empresas podem ser utilizados na formacéo académica
ou em treinamentos em grupos empresariais, e podem ser usadas nas seguintes

instituicoes:

No ensino superior (aplicagdo pratica dos conhecimentos técnicos);

No ensino técnico (demonstrar aimportancia do conhecimento tedrico);



Em empresas (treinamento gerencial e desenvolvimento organizacional).

Um exemplo do uso de jogos de negdcio nas organizacdes é jogo Virtual-U?, que é
um jogo empresarial para o treinamento sobre gerenciamento de universidades. Os jogos
de empresa podem possuir varias aplicagbes diferentes pedagdgicas em funcdo do
publico avo que serd atingido. Porém, a sua maior utilizacdo se encontra na
aprendizagem na graduacdo e pds-graduacdo. Essa aprendizagem utilizando jogos de

empresa pode ser subdividida em quatro &reas:

Difusdo do conhecimento técnico (aprendizagem cognitiva): faz parte da
aprendizagem cognitiva a aquisicdo de conhecimento sobre gerenciamento, por
exemplo, a leitura e interpretacdo de um plano de projeto. Para os jogadores é
possivel utilizar, de forma ativa, conhecimentos tedricos adquiridos em sala de
aula.

Capacitacdo para 0 processo decisdorio em sSituagdes complexas: os
simuladores empresariais permitem que os estudantes, gerentes e administradores
desenvolvam aptiddes para tomada de decisdo, ja que eles precisam estar sempre
capacitados para decidir e negociar em ocasibes complexas. Uma das
caracteristicas de um sistema complexo € que as variaveis que compdem o
sistema estgjam inter-relacionadas. Uma empresa € um bom exenplo de um
sistema complexo, visto que algumas decisdes em um determinado departamento
afetam outras a&eas da organizacdo. Sistemas complexos também sdo
caracterizados por apresentarem uma quantidade muito grande de informacdes e
uma peguena transparéncia de seusprocessos. Também € possivel se observar que
situagbes complexas possuem uma dindmica propria, ou Sgja, mesmo que
nenhuma decisio sgja tomada o sistema continuard em andamento. Nos
simuladores empresariais € necessaria a tomada de decisdes em sSituaches
complexas, 0 que permite alertar os jogadores quanto a importancia do contexto

do simulador. Estes simuladores também permitem ao participante avaliar 0s

2 Consiste em uma simulagdo por computador sobre o gerenciamento de universidades. Disponivel para
download em http://www.virtual-u.org/ [acessado em 11/03/07]
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efeitos de suas decisdes tanto no curto quanto no longo prazo. Portanto os
simuladores empresarias devem desenvolver aptiddes que permitam tratar
Stuagbes complexas de decisGio. Mesmos que eles sgam agpenas uma
simplificacdo da realidade, pode-se entender que a experiéncia adquirida tenha
um efeito positivo sobre 0 processo decisorio real.

Desenvolvimento de aptiddes para o trabalho em equipe (aprendizagem
efetivalemocional): Este campo da aprendizagem trata de melhorar o
comportamento cooperativo do jogador. O objetivo é permitir que problemas
tratados individualmente ou por algumas poucas pessoas possam ser discutidos
em grupo, de forma a se encontrar uma solucdo satisfatéria para todos.
Treinamento e aplicacdo de técnicas de trabalho (aprendizagem
instrumental): A aprendizagem instrumental e metodol égica esta vinculada com
as outras &eas de aprendizagem comentadas anteriormente. E este tipo de
aprendizagem indica a utilizacdo das técnicas utilizadas no trabalho para firmar o
conhecimento sobre elas, ou sga, os simuladores gudam na utilizagdo destas
técnicas para 0 amadurecimento do entendimento sobre elas.

3.3.2 Uso dejogos de simulagéo

Nos jogos de simulagdo, o ambiente e as atividades dos participantes tém
caracteristicas de jogo: existem papeis a se desempenhar, metas, atividades, restri¢cdes e
recompensas como resultado de suas agbes e as dos outros elementos do simulador
[GUEDES 2006].

Algumas das caracteristicas que 0s jogos possuem sdo: interagdo, competicao,
feedback visual, flexibilidade, efeitos draméticos, usabilidade, graus de fidelidade e
realidade, niveis de dificuldade, etc. Essas caracteristicas fazem com que a utilizagdo de
jogos atue nos problemas dos ambientes de simulagdo como a motivagdo e o
engajamento.

Apesar de os estudos indicarem que 0 uso de jogos e ferramentas de simulagdo sgja
muito bom no auxilio a capacitacdo de pessoas, pouco se tem de exemplos no mercado



gue evidencia isso. Pois, nesse mercado, a grande maioria dos jogos disponiveis,
comerciais ou ndo, séo voltados para a diversao.

Existem algumas iniciativas de criagcdo de jogos de treinamento nas &eas de
engenharia de software e de gerenciamento de projetos [GUEDES 2006], a seguir seréo
apresentados alguns exempl os:

- SESAM

O Software Engineering for Software by Animated Models foi inicialmente descrito
em 1989 e posteriormente evoluido. O SESAM possui modelos estruturados em duas
partes. Uma descricdo estatica que apresenta a definicéo e os tipos dos objetos envolvidos
no processo de software e seus possiveis relacionamentos. E uma perspectiva dinamica
onde o comportamento é representado atraves de regras que especificam agoes e efeitos,
0S quais provocam mudancas no estado do projeto simulado. Para o inicio da simulagéo
do SESAM é necessé&rio alimentar o simulador com um conjunto inicial de estados, que
S80 responsaveis por disparar as primeiras regras de simulagdo. Estes estados iniciais s80
uma instancia dos projetos a serem simulados. A interacdo junto ao usuario se da com o
uso de uma interface textual mostrando o andamento da simulagdo. Com o fim da
simulacdo o aluno va poder refletir sobre os resultados de suas decisdes a partir da
andlise de comportamento das variaveis que o SESAM realiza [ GUEDES 2006].

-SIMSE

O SImSE é um jogo criado para prover 0 ensino de processos de engenharia de
software. Ele € um jogo monousuario no qual o jogador assume o papel de um gerente de
projetos e pode exercer, entre varias as seguintes tarefas. demitir e contratar
desenvolvedores, delegar tarefas, monitorar o andamento do projeto e adquirir
ferramental necessario para o trabalho da equipe. Este jogo possui uma interface gréfica
para a interacdo com o jogador, onde este pode visualizar a sua equipe em um escritorio
de desenvolvimento com vé&rios objetos comuns desse tipo de escritdrio (computadores,

mesas, cadeiras, etc.). Além da interface do jogo (smulagdo), o SImSE possui uma outra



interface para a geracéo do modelo a ser simulado, o Model Builder. E neste modelo que
se podem ser encontradas as definigOes sobre os tipos, atividades, regras, representacéo
grafica de cada elemento do jogo (desde os personagens a mesas, cadeiras, €tc.)
[GUEDES 2006].

Outro componente importante da arquitetura do SImSE é o Generator, que é
responsavel por interpretar o modelo criado anteriormente e gerar um codigo do
gerenciamento de estados e de execucdo de regras que estdo na méquina de ssimulagéo
(Smulation Environment). A simulacéo se segue com a geracdo de ticks pelo Clock que
irdo ativar a execucao de regras pelo Rule Execution, este por sua vez verifica as acoes
que estdo em execucdo Nno momento no gerenciador de estado (State Mgmt). O Clock
também é responsdvel por indicar a interface grafica para que ele se atualize e reflita o

novo estado. O esquema da arquitetura do SImSE é mostrado na Figura 3.3-1.
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Figura3.3-1 - Arquitetura do SimSE[GUEDES 2006].

Existe ainda o componente Explanatory Tool, que permite ao jogador verificar a
qualguer momento um registro de todas as agdes tomadas pelo por ele. O modelo criado
pelo Model Builder € baseado em alguns meta-objetos e em agdes e regras. Os meta-
objetos sdo definidos em campos prédefinidos, jA as agbes e regras terdo a
implementagdo dos comportamentos do modelo. Para a simulagdo devem-se criar
entidades que sgjam subtipos dos meta-objetos na construcéo dos modelos especificos
[GUEDES 2006].



- Thelncredible Manager

Em alguns trabalhos de pesquisa readlizados na COPPEUFRJ surge 0 jogo The
Incredible Manager. O modelo de simulacdo segue um meta- modelo criado para ser
simulado usando dindmica de sistemas, onde h& a defini¢éo dos tipos (artefatos, papeis,
atividades) e relacoes.

Ainda existe 0 modelo de projeto onde sdo criadas insténcias dos tipos definidos no
modelo de dominio, 0 modelo de cenario, onde se pode criar situactes especificas para a
execucdo do projeto. Além desses elementos 0 jogo ainda possui 0 simulador de modelos,
que € responsavel por controlar os passos de simulacdo, e a maquina de jogo que é o por
onde o jogador interage e recebe respostas visuais dos resultados da simulacéo. Abaixo

segue uma figura que mostra a estrutura de atuacéo do jogo.
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Figura 3.3-2 Estrutura do jogo The Incredible Manager [GUEDES 2006)].
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4 O Jogo Virtual Team

O Virtua Team € um jogo sério que éfruto do projeto SmartSim. O SmartSim é um
projeto multidisciplinar, envolvendo as &eas de inteligéncia artificial, psicologia
organizacional, jogos sérios baseados em simulagdo e gerenciamento de projetos, que tem
por objetivo criar um framework de codigo aberto, usando alicenca LGPL [LGPL 2006],
para o desenvolvimento de jogos sé&rios baseados em méaquinas de simulagdo e que
utilizam atores sntéticos [ROUSY 2000] para simular as personagens envolvidas no
processo [GUEDES 2006].

O Virtua Team foi ideadizado como um protétipo de um jogo para gudar no
treinamento de gerentes de projeto. O protétipo teve énfase em uma das &eas do
gerenciamento de software, a de gestéo de pessoas. Com ele € possivel simular cenarios
de ambientes de desenvolvimento de software, onde os atores sintéticos so utilizados
para desenvolver os papeis de participantes de equipe de desenvolvimento, tais como:
engenheiros de software, arquitetos de software, programadores, testadores, analistas de
sistema e outros. No jogo o papel de gerente de projetos é desempenhado pelo jogador.

A utilizagcdo de atores sintéticos para serem 0s membros da equipe tem por objetivo
dar mais realismo aos cenarios simulados, permitindo uma experiéncia mais rica para o
jogador sobre 0s processos organizacionais, metodolOgicos, pessoais e culturais
intrinsecos num ambiente de desenvolvimento de software.

Neste capitulo serd mostrado um pouco mais sobre o jogo Virtua Team.

Descrevendo em detal hes sua arquitetura.

4.1 Arquitetura do Virtual Team

Foi proposta para o Virtua Team, uma arquitetura que permitiria a interagdo entre
dois diferentes ambientes: um de dmulagdo baseada nos atores sintéticos e um outro
baseado na dinamica de sistemas.

A simulacdo baseada nos atores sintéticos foi destinadapara ssimular os perfis de
cada um dos individuos que compdem a equipe de projetos como: personalidade,

42



motivacdo, relacionamento com outros membros da equipe, entre outras coisas. A
modelagem desses fatores contribui para aumentar o grau de realidade do jogo e ainda
permitir a exploragdo de aspectos sobre o relacionamento humano. Este tipo de
modelagem foi também utilizado pelo fato de haver uma maior dificuldade de criar um
model 0 sistémico que comporte as teorias de personalidade [GUEDES 2006].

Ja a smulacdo baseada na dindmica de sistemas foi responsavel por simular o
processo de gerenciamento de projetos e suas variavels diretas ou que tém alguma
relacdo, como por exemplo: tempo, custo, erros, completude, EVA e outras.

Existe uma interagcdo entre os dois tipos de simulagdo, pois as informagdes que
advinham da simulagdo dos membros da equipe de projeto sdo utilizadas para ssimular
como o projeto va decorrer e os resultados da ssmulagéo do projeto devem indicar os
comportamentos dos membros da equipe em sua simulagéo.

A arquitetura do Virtual Team possui diversas classes e pacotes diferentes relativos
aos dois ambientes de simulacéo, de atores sintéticos e de projeto, bem como as classes
sobre controle de eventos, interface gréfica, componentes graficos e outros. Visto que o
objetivo desse trabalho é criar um plug in paraintegrar a parte de simulagéo de projetos a
uma ferramenta de gerenciamento de projetos, sera abordada aqui a parte de arquitetura
relativaa simulagdo de projetos.

Para representar a arquitetura do Virtual Team sera utilizado o diagrama de classes
e de sequéncia de UML [UML 2007]. A UML é a linguagem de modelagem utilizada
hoje em dia em sistemas orientados a objetos. Foram utilizados diagramas de classe para
representar a organizacdo das principals classes que implementam a arquitetura do jogo.
Também foram utilizados pacotes para organizar as classes, 0s pacotes na UML sdo
estruturas que funcionam como pastas, onda as estruturas da UML, como as classes,
podem ser agrupadas. Para poder se ter um melhor entendimento sobre a arquitetura de
Virtual Team serd apresentada a sguir, na Figura 4.1-1, uma visdo gera sobre ela. As
trocas de mensagens dentro do jogo serdo apresentadas nos diagramas de sequéncia,
mostrando uma visdo mais dindmica das classes.
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Figura4.1-1 Visdo geral dos pacotes da ar quitetura do jogo [GUEDES 2006].

O jogo foi implementado utilizando a linguagem C++, pois foram levados em

consideracdo os requisitos de alto desempenho e baixo consumo de memoria. Outro fator

importante para se escolher da linguagem C++ foi a utilizagdo de um framework de

construcdo de jogos chamado FORGE, ele compde um conjunto de ferramentas para

controlar as interagdes do jogador com os objetos do jogo, ainterface gréfica.

A arquitetura bésica, como mostrada, obedece auma organizacdo em camadas. A

camada de interface com o usuério é representada pelo FORGE, usando algumas classes

com o objetivo de controlar o comportamento dos objetos na interface, e os préprios



componentes graficos que estendem os componentes do FORGE. A camada de controle
(Controller) é responsavel pelo loop de simulacéo do jogo, sempre interagindo com a
camada do modelo do jogo (Model) para obter as informagdes sobre o estado atual dos
dos atores e repassar para 0 subsistema de simulagdo. A outra interagdo que a camada de
controle faz com a camada de modelo € a atualizagdo das informacfes sobre o projeto e
das atividades. O subsistema de simulacdo interage com a DLL que é quem realmente
realiza a simulac&o usando as técnicas de dindmica de sistemas. Enquanto que a camada
de modelo interage com o subsistema dos atores sintéticos, responsavel por simular as
regras de comportamento e os estados observados por cada ator sintético.

O Virtual Team possui trés pacotes mais importantes, gue seguem o padréao MVC
[MVC 2007] para organizar as classes. O pacote virtual Team.game contém toda a
méquina do jogo, as classes de interface e as classes que modelam os comandos do
jogador. Ja o pacote virtual Team.model contém as classes que modelam o projeto e as
que representam os atores sintéticos, incluindo a sua base de conhecimento e a maquina
deinferéncia. Por fim o pacote virtual Team.worlddata é responsavel por iniciar todas as
variaveis do simulador, sejam as de simulagdo, quanto as de internacionalizagéo e outras.

As classes de mais alto nivel do jogo podem ser observadas na Figura4.1-2. Podem
ser observadas algumas classes importantes. A classe VTGaneManager € quem controlo o
laco principal do jogo, trocando os estados do jogo segundo o a arquitetura do FORGE,
cada estado é implementado como uma subclasse de VTGanmesSt at e. O gerenciamento das

entidades do modelo do jogo fica a cargo da classe VTEnt i t yManager .
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Figura4.1-2 - Classes principais do Virtual Team [GUEDES 2006].



Segundo a arquitetura seguida pelo framework FORGE, a segiiéncia de telas do
jogo é definida como os estados do jogo. Esses estados podem ser atela de apresentacéo,
0 menu principal, indmeros estados do jogo em s, finalizacdo do jogo, etc. No Virtual
Team é composto pelos seguintes estados: a tela de menu principa (implementada pela
classe vTmai nMenuState), a tela de selecdo dos membros da equipe (classe
VTSel ect TeanState), a tela do jogo em s, onde o jogador interage (classe
VTMai nGaneSt at e) € a tela de final de jogo (classe vTGaneOver St ate). Cada estado
desses possui uma maguina de estado interna diferenciada.

E na classe VTMai nGaneSt at e que ocorre o lago principal do jogo, responsavel pela
simulacéo do projeto e interagdo com o usuério para mudar os valores das variaveis e o
estado da smulacdo. Para que o jogo rode a classe VTMai nTi mer aciona os ticks do
rel6gio do jogo. Isto € importante para que o jogo sejaacelerado, desacelerado ou mesmo
pausado pelo jogador.

A Figura 4.1-3 apresenta o diagrama de seqiiéncia com as trocas de mensagens
entre as classes apresentadas. Com ela é possivel entender a sequiéncia de acgdes do lago
principa de simulagdo. A classe VTMai nGaneState € invocada, a cada frame, véarias
vezes por segundo. E definido um parémetro para a raz&o entre o tempo do jogo e o
tempo real. A cada passo de smulagdo do Virtual Team corresponde a uma hora na
cronologia do jogo, porém mapeando para o tempo real corresponderia a um minuto em
média. Com base na quantidade de vezes que €ela € invocada pelo FORGE e na taxa de
fps (frames por segundo), esta classe consegue determinar os momentos de invocar o
método Ti meTi ck() daclasse VIMai nGaneSt at eTi ner . Esta classe por sua vez invoca o

método DoSi nul ati onSt ep() daclasse Si nul ati onControl | er.
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5 O Plug-in

Neste capitulo seré apresentado o desenvolvimento do plug-in para a ferramenta de
gerenciamento de projetos escolhida. Primeiramente sera feita uma breve motivacédo para
objetivar o desenvolvimento do plug-in para integracdo do jogo a uma ferramenta de
gerenciamento de projeto. Em seguida sera descrito qual ferramenta foi escolhida e o
motivo da escolha. Ainda serd mostrado como se desenvolver plug-ins para essa
ferramenta. E também o esquema do arquivo de entrada para a simulacdo no jogo Virtua
Team. A arquitetura do plug-in com suas classes basicas e de controle. E por fim aforma

de uso e as telas do plug-in em funcionamento.

5.1 Motivacao

A idéa de se ter um smulador para gestédo de projetos € muito importante por
diversos motivos, como foi descrito anteriormente. Sintetizando, ha vérias &eas de
atuacdo para 0 mesmo, desde o treinamento de pessoas a utilizagdo dos simuladores para
antecipar resultados e prover ateracbes no mundo real que superem os obstaculos
encontrados na simulacéo.

Na &rea empresaria 0s jogos de negdcios surgiram para um melhor entendimento,
dos que estdo ativamente inseridos nesse meio, sobre seus processos e ferramentas. E
entdo aplicar melhor esse ferramental no mundo real, que € onde se tem muito prejuizo
gquando os problemas aparecem e principamente os que ndo sdo percebidos
imediatamente.

Gestdo de projetos € uma atividade muito importante nas empresas, principalmente
nas de desenvolvimento de software, onde prazo e escopo sdo variaveis muito mutaves.
As inicigtivas de criacdo de simuladores para a area de engenharia de software e
gerenciamento de projeto de software foram muito importantes para tentar prever os
resultados dos servicos e produtos desenvolvidos, controlando melhor as adversidades, e
também no treinamerto do capital humano empregado nessa &rea, melhorando ainda mais
0S Processos.

O Projeto SmartSim [SMARTSIM, 2006] teve com um dos objetivos criar um jogo
de negocio para a &rea de gerenciamento de projetos de software, mais especificamente



na &ea de gestdo de recursos humanos, uma &rea muito importante no projeto de
software, pois trata do que traz 0 maior custo para o projeto e onde se tem 0s maiores
conflitos e problemas. O Virtual Team segue 0 modelo de gerenciamento de projeto
bascado no PMBOK™, com os conceitos de atividades, WBS (Work Breakdown
Structure) e outras. Esse jogo também faz uma leitura de um arquivo, como esquema
préprio, com os dados a serem simulados

A possibilidade de poder captar dados do mundo rea e gerar uma entrada para o
simulador € muito interessante, pois pode ser usado para validar o projeto real, treinar
gerentes de projeto usando dados reais e com isso entender melhor os efeitos das
possiveis situagdes. Esse trabalho se propde a criar um plug-in para uma ferramenta de
gerenciamento de projeto que ira integr&la ao jogo Virtual Team Plug-in € um termo
gue significa “de encaixe’, em computacéo significa um pequeno programa que pode ser
acoplado a outro aumentando as suas funcionalidades [PLUGIN 2007]. A integracéo se
da com a captacdo das informagdes reais de um projeto gerenciado usando a ferramenta
de gerenciamento e que sd0 necessarias para a smulagdo realizada utilizando o jogo. As
informacfes sd0 resgatadas de duas formas, dependendo do tipo e disponibilidade na
ferramenta de gerenciamento: uma € a captura das tarefas e do nome do projeto
diretamente do arquivo do gerenciador e a outra € a utilizagdo de uma interface com o
usuério para ser inserido outras informagdes necessarias e que ndo se encontram no
arquivo.

A ferramenta escolhida para se produzir o plug-in foi o Microsoft® Project 2003
[MSPROJECT 2007]. Por ser uma ferramenta muito utilizada no mercado e que suporta
bem os requisitos necessarios para a geragdo do arquivo de simulagdo para o jogo. Os
plug-ins para os softwares criados pela Microsoft® sdo chamados de Add-in ou
suplementos.

5.2 Desenvolvimento de Add-in para o Microsoft® Project

Nas ferramentas do pacote Microsoft® Office ha a possibilidade de £ acoplar

va&rios subprogramas (os add-ins) para que uma nova funcdo mais especifica sga
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oferecida ao usuario, por exemplo, um add-in que gera a WBS no Microsoft® Visio a
partir da estrutura de atividades de um projeto contida no Microsoft® Project.

O desenvolvimento de um add-in para as ferramentas Office se da utilizando o
Ambiente Integrado de Desenvolvimento (IDE - Integrated Development Environment)
Visual Studio, uma ferramenta também da Microsoft®. As linguagens de programacéo
gue podem ser usadas para o desenvolvimento deste tipo de aplicativo séo aVisual Basic,
Visual C#, Visual J#eaVisual C++.

Um add-in € compilado como uma DLL (Dynamically Linked Library) [ADDIN
2007]. Uma DLL é um mddulo de programa que ndo € executavel diretamente, com isso
pode-se guarda partes de cddigo que serdo carregadas em momentos oportunos da
execucao do sistema que hospedaa DLL [WIKI 2006]. Sendo assim, um add-in pode ser
carregado de duas maneiras em umas das ferramentas do Office: assim que o programa
for executado, e entdo funcionar equanto o programa estiver sendo executado, ou quando
acionado mediante chamada de um comando. O que se diz na préatica € que o add-in é
conectado, e existe uma classe nele responsavel por essa conexdo, essa classe sera
descritaaseguir.

A criacéo de um add-in no Visua Studio é feita utilizando um Add-in Wizard. Um
Wizard é um programa de computador interativo que faz uso de uma interface amigavel
para gjudar o usuario a resolver tarefas complexas, usando janelas de didogo como um
passo-a-passo’. O primeiro passo do Wizard de criacdo de um add-in é a escolha da
linguagem de programacdo a ser usada para o desenvolvimento. Como héa diversas
possibilidades, essa escolha € importante para a configuracdo da IDE para o
desenvolvimento do add-in. Outra etapa importante € a escolha dos aplicativos que iréo
suportar 0 add-in que sera implementado, pois o pacto do Office possui diversos
aplicativos, como: Word, Excel, Power Point, Access, 0 proprio Project e ouros. O add-
in pode ser desenvolvido para qualquer um desses aplicativos e até mesmo para funcionar
em mais de um, inclusive o Visua Studio.

Para 0 desenvolvimento de um add-in especifico para uma aplicacdo do pacote

Office € necessério acrescentar ao projeto do add-in o SDK (Software Development Kit),

3 Definig#o retirada do Wikipedia. Disponivel em http://en.wikipedia.org/wiki/Wizard %28software%29
[Acessado em 22 de marco de 2007].



gue é o conjunto de ferramentas utilizadas para interagir com a plataforma do aplicativo.
Para o caso do MS Project, foi adicionado ao projeto o SDK especifico do mesmo.

O projeto de um add-in é iniciado no Visual Studio com uma estrutura bésica para
o funcionamento do mesmo nos diversos aplicativos que iréo suporta-los Existe o pacote
com as referéncias (References) que sdo utilizadas no projeto para 0 seu
desenvolvimento, é aqui onde se acrescenta a APl (Application Programming Interface)
do Microsoft Project, a interface de programacdo para 0 Project. Uma outra classe
existente em um projeto de add-in é a Assenbl yl nfo, que agrega um conjunto de
atributos do assembly do projeto para 0 momento da compilagdo, como por exemplo: um
titulo, descricdo, informagdes de copyright, etc. Do conjunto de objetos de um projeto de
add-in 0 mais importante é a classe Connect, que é responsavel inicia-lo junto ao
aplicativo que o suporta, ou sgja, fazer a sua conexdo e execucdo inicia. Essa classe
implementa a interface IDTExensibility2 e com isso existem alguns métodos e eventos
importantes para a suas inicializacéo e o fechamento do mesmo.

O evento OnConnection € disparado sempre que o0 suplemento € conectado
[SuplementoCOM 2007]. O méodo que implementa as acdes que serdo executadas neste
evento, quando ocorrer o disparo, recebe como parametros. a referéncia para o aplicativo
hospedeiro, o0 modo como o suplemento sera conectado, um objeto referenciando o
préprio suplemento e uma matriz de valores que podem ser dados do usuério.

O OnDi sconnect i on € 0 evento responsavel por acionar as agdes quando o add-in
for desconectado e descarregado da memoria principal, € neste momento que o
suplemento deve fazer a limpeza de qualquer recurso que tenha sido usado e precise ser
descarregado. Os parametros utilizados neste evento séo: uma constante que define qual o
modo que o add-in foi desconectado, que pode ser quando o aplicativo hospedeiro fechar,
quando o usuario o desconectar manualmente ou por um controlador de automacéo; e
mais um conjunto de dados que podem ter sido definidos pelo usuério.

Outro evento que pode ser acionado é 0 OnAddl nsUpdat e. Executado quando o
conjunto de add-ins COM do aplicativo hospedeiro é aterado de alguma forma, seja com
a instalacdo ou remoc¢do de um novo add-in ou com a atualizacdo de qualquer um ja

exisente.
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Existem ainda mais dois métodos que podem ser chamados quando o add-in é
conectado ou desconectado do aplicativo hospedeiro. Um deles € 0 OnSt ar t upConpl et e
que é invocado somente se o suplemento for conectado durante a iniciacéo do aplicativo
hospedeiro. Ooutro € 0 OnBegi nShut down que SO € chamado quando o add-in for
desconectado durante o encerramento do programa hospedeiro. A utilizagdo desses
métodos pode ser a Unica maneira de executar determinadas acdes junto ao usuario, que
N80 possam ser executadas nos eventos OnConnect i on € OnDi sconnect i on.

Outro fator importante para a construcdo de um suplemento para o MS Office € que
ele necessita de uma chave propria no registro do Microsoft® Windows para cada
aplicagcdo que ird suportar esse suplemento [SuplementoCOM 2007].

O SDK do MS Project foi utilizado no projeto do add-in por incluir a
documentacd0 necessaria desenvolver um suplemento para 0 MS Project. Alguns
exemplos de agdes comuns também fazem parte desse pacote. Faz parte desse conjunto
de informac&o [ProjectSDK 2007] :

Project Guide 101: explica a arquitetura do Project Guide, bem ®@mo mostra
como criar e implementar guias e visdes para Project 2003;

Microsoft Office Project Visual Basic Reference: mostra 0 modelo de objetos em
forma de topicos para pode se programar usando Visua Basic for Application
(VBA);

XML Schema Reference: referéncia para o esqguema XML que pode ser usado

com o0 VBA paravalidar dados exportados em XML.

5.3 Esquemado arquivo de Level do Virtual Team

A integracdo do M S Project com o jogo Virtual Team se dd com a geragdo de um
arquivo no formato XML que contém todas as informagdes necessérias para que a
simulacdo possa ser executada e entdo gerar resultados S&80 os chamados arquivos de
level do jogo que seguem um esquema proprio definido pelo Game Design. A seguir
serdo enumerados 0s componentes que estdo presentes no esquema XML (XML Schema)
do jogo Virtual Team e mais bem descritos 0s que representam os dados referentes ao

projeto que serd simulado, como: o projeto e as atividades
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A primeira entidade que compde o esquemado jogo é alevel que é araiz da arvore
do documento e é composto por conjunto de entidades. Essas entidades podem ser: o
projeto a ser simulado, com seus diversos atributos; a equipe do projeto, descrevendo
cada um dos integrantes,; e os objetivos do jogo, que no caso € o da simulagdo descrita
neste arquivo. Entities € o elemento da &rvore que pode possuir 0os elementos que sdo
entidades de um projeto, identificado pelo nhome project, e o conjunto de atores sintéticos,
nomeado de syntheticAgents

Descrevendo melhor o elemento projeto, ele possui os atributos. name, que
identifica o projeto na interface com o usuario, beginDate, currentDate, endDate, que
indicam, respectivamente, qual a data de inicio, a data atual e a data de finalizagdo do
projeto para o ssmulador, budget, que representa o orcamento previsto para 0 projeto
simulado, currentCost, currentEarnedValue, currentPlannedValue, que respectivamente
representam o custo atual, o valor agregado corrente e o atual valor plangjado para o
projeto que 0 jogo esta simulando e managerWage, analystWage, architectWage,
engineerWage, representam as remuneracdes das funcdes de gerente, analista de sistema,
arquiteto de software e engenheiro de software do jogo e currentPhase, representa a fase
atual do projeto, enterdendo fase como uma das fases do processo unificado [RUP 2006] .
Os elementos que o projeto pode ou deve possuir sdo: description, uma possivel
descricdo para o projeto, communicationPlan, o plano de comunicagdo que define como
sera feito a comunicagdo no projeto, phases as possiveis fases do projeto e
acceptanceRequirements que s0 0s requisitos para a aceitagdo do projeto.

O plano de comunicagdo do projeto contém como elementos a sua descricéo
(description), que explica como serd o plano, a forma e a periodicidade com que as
informagBes chegam ao cliente e a equipe de projeto. Pelo esquema definido, a Unica
forma é areunido.

Uma fase (phase) do projeto é composta, como elemento do arquivo, por uma
descricdo e um conjunto de atividades. Este elemento ainda possui dois atributos: 0 nome
(name) e um identificador (id).

O demento activities representa 0 conjunto de atividades do projeto e pode ser
composto por outros dois tipos de elementos: o leafActivity e o compositeActivity. A

atividade folha é a unidade da &rvore de atividades, ou sgja, ndo existe nenhuma atividade



filha dela na hierarquia. Ja a atividade composta, como o préprio nome indica, € uma
atividade que agrega um conjunto de sub-atividades.

A atividade folha define o pacote de trabalho a ser executado por um ator sintético
dojogo. Ele possui 0s seguintes atributos: id, que € o identificador da atividade, role, que
representa 0 tipo de habilidade necessario para desempenhar aquela atividade e
estimatedBeginningDate, que € a data estimada para o inicio da execucdo da atividade.
Além desses atributos as atividades podem ou devem possuir 0s seguintes elementos:
name, pois é necessario ter 0 nome da atividade, description, que € a descricdo da
atividade e dependences que sdo as dependéncias das atividades em relacdo as outras. A
atividade composta também possui 0s elementos name, description e dependences, porém
possui um elemento a mais que seria a leafActivity, que no arquivo XML vai representar
o conjunto de sub-atividades. Estes dois tipos de atividade, folha e composta, ainda
possuem mais um elemento, o artifact, que representa o produto daquela atividade.

O artefato (artifact) produto de uma atividade possui como atributos a sua
completude (completeness), a quantidade de erros (errorAmount), o tamanho atual
(actualSze), a completude (completeness) e o tamanho estimado (estimatedSize), esses
dois Ultimos auxiliam nos célculos sobre 0 quanto um ator sintético ira trabalhar nele, se
serd mais ou menos eficaz ou eficiente.

Os requisitos de aceitacdo do projeto sdo utilizados para definir se o andamento do
projeto no ssimulador serd aceito ou ndo, determinando se o0 jogador ira ganhar ou néo,
além dos objetivos do jogo. O acceptanceRequiriments possui dois elementos, o
percentual da quantidade de erros méaxima (errorAmount) e o percentual de atraso
maximo do e tempo do projeto (delay).

Outros elementos do arquivo de esquema para geragdo do XML utilizado para
simulacdo sdo referentes a equipe de projeto e definem os atores sintéticos em termos de
descricdo, habilidades e comportamento. Um dos seus principais elementos é o
SyntheticAgent que possui entre outros esses atributos: id, name, wage, age, sex, energy,
motivation. Além dos atributos que caracterizam o ator sintético, existem os elementos
gue compdem 0 mesmo, 0S mais importantes sdo: profile, observations, personality,

skills, moods, attitudes e goalValues Todos esses elementos contribuem para que a



simulagdo do ator sintético sga a mais interessante possivel para os resultados da

simulagéo.
5.4 Requisitos e Arquitetura do Add-in

Para 0 desenvolvimento do Add-in que integra o Virtua Team ao MS Project foi
utilizando uma arquitetura do padréo MV C (Model-ViewController) [MVC 2007]. Esse
modelo de arquitetura possibilita a separacdo das classes em trés camadas distintas.
Alguns requisitos foram levantados para especificar o funcionamento do suplemento para
0 MS Project. Além disso, a linguagem de programacdo escolhida satisfaz uma
estruturacdo de cddigo baseado no paradigma orientado a objetos, e foi também por esse
motivo que houve a possibilidade da utilizacgo do padréo MV C.

Outro componente importante para o Add-in foi o de Wizard, que possibilitou a
geracdo de um passo-a-passo para as classes de interface com o usu&rio, e com isso
receber as informacdes que ndo sdo retiradas do arquivo de projeto do MS Project. O
componente utilizado para a criagdo do wizard foi o TSWizard (a wizard framework for
Net) [TSWizard 2007].

A seguir serdo descritos os requisitos, como se utilizar o componente wizard para a

implementacdo e por fim serd mostrada a arquitetura do add-in.
5.4.1 Requisitos

Para o desenvolvimento do add-in alguns requisitos funcionais foram levantados
para um melhor entendimento do produto final a ser produzido. Esses requisitos levaram
em consideracdo a retirada de informagdo de um arquivo do MS Project, a entrada de
informacdo pelo usu&rio para completar o arquivo de simulagcdo, e a geracdo desse

arquivo de simulag&o. Abaixo seguem os requisitos:

[RQ1] Captar informacOes sobre o projeto — para poder preencher as informagdes
sobre 0 nome do projeto e outras. Seraretirado direto do arquivo de origem no MS
Project;

[RQ2] Captar as atividades que compdem o projeto — as tarefas de um projeto séo

alguns dos elementos mais importantes do projeto, pois definem o que tem que ser



feito para se completar o escopo do projeto. Este requisito ird captar do MS
Project as atividades do projeto ativo, levando em consideracéo a sua hierarquia.

[RQ3] Salicitar ao usuario informagbes complementares sobre o projeto — Algumas
informagdes sobre o projeto podem ser modificadas, como 0 nome e a descricao, e
outros deverdo ser solicitadas para completar o projeto. Informagdes sobre o
orcamento do projeto e os requisitos de aceitacdo sdo algumas dessas informacoes.

[RQ4] Solicitar ao usuario o Rano de Comunicagdo — O plano de comunicagdo do
projeto define quais as informagfes que serdo importantes aos interessados no
projeto para que 0S mesmos estgjam cientes e como essas informagdes iréo
circular nesse projeto, como em reunides, cartas, e-mails e outros. Essas
informacfes seréo captadas pelo Add-in em uma interface com o usuério para
preenchimento dos campos solicitados.

[RQ5] Salicitar informagdes sobre a remuneracdo dos recursos — Os recursos
humanos que compdem a equipe de projeto no jogo Virtual Team sdo compostos
por um analista de sistemas, um arquiteto de software, engenheiros de software e 0
gerente gque é representado pelo jogador. Os custos desses recursos devem ser
levados em consideracéo no projeto simulado. Entdo serdo solicitadas ao usuario
as informacfes necessarias para este fim.

[RQ6] Gerar arquivo XML para smulacéo no jogo Virtual Team — O jogo Virtual
Team faz leitura de um arquivo XML contendo as informagdes sobre o projeto, a
equipe e os objetivos do jogador. Para isso, o add-in tera que ser capaz de captar
as informagbes basicas, necess&rias para a simulagdo, do projeto ativo no
Microsoft® Project e gerar o arquivo no formato XML, passivel de simulacéo.

[RQ7] Utilizar um wizard — para que as informagdes necess&rias a complementacdo do
arquivo a ser simulado pelo jogo. Uma sequiéncia de telas de didlogo com o
usuario (o wizard) sera usada para receber essas informacoes.

[RQ8] Ser implementado em C# - o desenvolvimento de um suplemento para os
aplicativos do Microsoft® Office requer a utilizagdo de uma das seguintes
linguagens. Visual Basic, Visua J#, Visua C++ ou Visuad C#. O
desenvolvimento do add-in se dara utilizando a linguagem Visua C# por ser uma



linguagem orientada a objetos com boa sintaxe, poder usar diretamente DLLS e ter
semelhanca com a linguagem Java.

[RQ9] Estar sob licenca open source — seguindo o tipo de licenca utilizado pelo jogo
Virtual Team e para estimular a criagdo de uma comunidade que contribua com a
continuacdo do projeto e a sua licenca de distribuicdo o add-in também tera este

tipo de licenca.

542 Wizard

Para a construcéo do wizard do add-in do Virtual Team foi utilizado o componente
TSWizard [TSWizard 2007], que € um componente desenvolvido em C# e que
implementa as telas e atributos necessarios para a construcdo de um wizard. Esse
componente teve sua criagdo iniciada em 2002 e esta sob a licenga BSD [BSD 2007].

Ele € um wizard bem comum, pois consiste de uma janela principal (BaseWizard)
que contém etapas individuais BaseSep) para formar o passo-apasso. Essas etapas
podem ser navegadas de acordo com a ordem definida.

As paginas do wizard ainda podem possuir dois tipos diferentes de formas (layouts,
uma para as paginas internas e outro para as paginas externas. O TSWizard foi modelado
para que o0 usuario possa escolher da forma que Ihe for mais conveniente os layouts de
pagina. A construcdo desse wizard foi baseado na especificagdo da Microsoft para
wizards[Wizard 97].

Péginas Externas. Geralmente sdo utilizadas nas paginas inicia e fina do wizard,
como uma introduco e uma finalizacdo (agradecimentos, etc.). E composta por
uma imagem lateral (lado esquerdo) com um logo lateral também. Pode conter um
texto com fonte maior para o titulo. No caso da paginainicial, pode haver um ou
dois parégrafos descrevendo qual o intuito daguele wizard. Se for a pagina fina,
pode haver uma lista dos resultados de cada etapa executada, avisando que foi
finalizado ou mesmo dando instrucfes ao usuério do que efetuar apos o wizard.

Paginas Internas. sdo utilizadas para as etapas do wizard, captando informaces
ou executando tarefas. No topo ha o titulo da etapa, bem como pode haver uma
pequena descricdo dessa etapa em uma ou duas linhas. Um pequeno logo pode

aparecer no canto superior direto para especificar ainda mais a etapa. Por fim
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existe uma barra inferior com os botfes de controle do wizard, que s&o o cancelar,
voltar e avancar.

A utilizacdo do wizard se da com essa captacdo de informacdes ou execucdo de
tarefas em cada etapa e no final pode mostrar ao usuario o que foi executado, ou pedir ao
mesmo que finalize e entdo o wizard executa o que Ihe foi solicitado ou informado. Neste
ultimo caso as informacgdes de cada etapa sdo resgatadas na etapa de finalizagdo e entdo

executadas.

5.4.3 Arquitetura

O Add-in foi implementado sobre o padréo de projeto MVC, que como ja
mencionado possui trés camadas distintas. O intuito desse padrdo é separar totalmente o
modelo da aplicacdo, a légica de programacdo e as classes de interface com o usuario.
Toda a l6gica da aplicacdo, as classes basicas, que representa 0 modelo do seu estado
atua ficam na camada de Modelo (Model). Ja a camada de Visdo (View), incorpora as
classes referentes a interface com o usuério. E por fim a camada de Controle (Controller)
fica responsavel por abrigar as classes de fluxo da aplicacdo, pois capta as informactes
das classes da camada de visdo e com isso modifica 0 modelo atual da aplicagdo na
camada de Modelo. A Figura 5.4-1 exibe uma macro-visdo das camadas do padréo de

projeto Model-View-Controller e suas interagoes.

Controller

e | Model

Figura 5.4-1 - Diagrama simples mostrando o relacionamento entre as camadas do MVC [MVCEN
2007].




Camada M ode

A camada de modelo (Model) do add-in possui as classes que modelam as
estruturas basicas dele. Cada uma dessas classes encapsula 0 modelo que recebera uma
determinada informacdo do MS Project e apds isso serd utilizada para gerar o arquivo
XML aser smulado pelo jogo Virtual Team.

A classe vTProj ect éa principal classe do modelo do suplemento. Ele encapsula
as informagdes referentes ao projeto ativo no MS Project, como : 0 nome, a data de inicio
do projeto, data prevista de finalizacdo, data corrente do projeto e o or¢camento estimado
para o projeto. Além desses dados ainda existem algumas variaveis que sdo fornecidas
pelo o usuério, como: a descricdo, a quantidade de erros possivels para 0 projeto, e o
atraso maximo possivel, estas variaveis sdo importantes para a simulagéo do projeto e sdo
captas de acordo com o interesse do usuario. Estruturas compostas também fazem parte
daclasse VTProject Sa0 elas as classes. VTCommuni cationPl an, VTWages € Um
conjunto de objetos atividades referentes aclasse VTActivity.

O plano de comunicacdo do projeto que for cadastrado pelo usu&rio sera
encapsulado na classe VTConmmuni cat i onPl an. S80 trés as informacgdes necessérias para
se criar um objeto dessa classe, sGo elas. um texto que define a descricdo do plano, ou
sgja, uma descricao de como val ser feita a comunicagdo no projeto, a periodicidade das
reunides para a comunicagdo entre a equipe de desenvolvimento e das reunifes para que
sgjam efetuados os comunicados ao cliente sobre o projeto.

A classe vTwages guarda as informages sobre as remuneraces dos cargos dos
recursos humanos do projeto. Existe a remuneracdo do gerente do projeto, que € uma
figura representada pelo jogador, mas o valor de sua remuneracdo deve ser levado em
consideracdo para os custos do projeto. Além dessa remuneracéo ainda existem as dos
cargos. de analista de sistema, de arquiteto de software e a de engenheiro de software,
este Ultimo desempenha o papel de programador do projeto.

Para o projeto do suplemento do MS Project para o jogo Virtual Team foi utilizado
também outro padréo de projeto muito utilizado para se montar uma estrutura em arvore,
o padrdo Composite [Composite 2007]. Nesse padrdo existe uma classe que representa a

classe principal (Component) e mais outras duas classes que herdam dessa classe



principal, a que representa a folha (Leaf) e a que va representar um NG comMposto

(Composite). A Figura5.4-2 mostra como se deve ser utilizado esse padréo de projeto.

Component

Client -theComponent SofauliMethod])

SgetChild])
®agdComponert()
SremoveCompanent()

/N

Leaf Composite

1

Sdefaultitethod]) :defauItMelhodO +ehildrgn
getChild()

SaddComponent()

®removeCompanent()

Figura5.4-2- Padrao de projeto Composite [Composite 2007].

Esse padréo foi utilizado no projeto para modelar a arvore de atividades de um
projeto. A classe que representa o Component no projeto do supemento € a classe
VTActivi ty que é araiz das atividades do projeto. Essa classe possui como atributos o
nome da atividade (nane), um identificador da atividade (d) e uma descricdo da
atividade (descri ption). A atividade folha é encapsulada na classe VTLeaf Activity e
possui 0s seguintes atributos. a data de inicio da atividade (begi nni ngDat e) € a data de
finalizagdo da atividade (endi ngDat ). As atividades compostas por outras sdo definidas
pela classe VTConpositeAcitivy que tem como atributo o conjunto de objetos das

classes filhas (chi | dren). A arquitetura da camada Model do add- in pode ser visualizado
naFigura5.4-3.

VTWages VTProject i WTActivity
rmanagerVage : int #USES®  Lname . string -name : string
FanalystWage : int e -description : string [ Heid it

FarchitectiVage : int

HreginDate : object
Lengineeriage : int

1
FendDate : object 1
-currentDiate @ object 1

-description ; string

AR

—budget : int =1 2; Z;
-erorAmount ; int
delay - int | ‘
VTCommunicationPlan - _—_fvnargg;u_n u:ano:gl:::n : WTCommunicationPlan VTLeafActivity = iteActivity Fim!
[description : string ! Lactivities rbeginningDate : object [ehildren - VTActivit
FelientMestingPenio s int I ———- endingDate : object : v
HeamMestingPeno ; int 1

Figura5.4-3 - Classes da camada Model do add-in



Camada View

A camada de visdo do prgeto € composta pelos formulérios inseridos nas janelas
das paginas interiores do wizard criado. Estas classes herdam dos tipos definidos pelo o
TSWizard de acordo com a pagina que sera exibida, se sera uma pégina externa ou

pagina interna. As classes da camada View podem ser visualizadas na Figura 5.4-4.

HUSESH ausasn
VTWizard

ALUSESH ~-components ; object GUSESD
FutProject - WTFroject

AUSESR

W
1

MainStep Projectinfo Teaminfo CommPlaninfo FinalStep
HbiDescrption : object HxiProjectiame : object HxtManagerWage : object HxtCommPlanDesc : object HblDescription : object
HxtProjectDescription : object HxtAnalystWWage : object LchkClientMeating : object
FixtErorAmount : object -ixtArchitectVWage @ object -chkTeamMesting : object
-ixiDelay : chject -ixtEngineerWage : object -txtClientPerio - object
HxtBudget - object it TeamPernio : object

Figura5.4-4 - Classes da camada de visao

A classe principal do wizard é a VTW zar d que herda de BaseW zar d do pacote
TSW zar ds. E nessa classe que sfo adicionadas as outras classes referentes as etapas do
wizard. Para se adicionar as etapas se utiliza o método AddStep, que recebe como
pardmetros um nome para a etapa e o objeto da classe que implementa a etapa
mencionada.

Para as paginas internas foram construidas classes para cada uma delas. A primeira
delas € Projectlnfo que recebe as informagbes complementares do projeto a ser
simulado. Os campos dessa classe s80: 0 nhome do projeto (que € uma opgdo para o
usuario trocar 0 nome), a descricdo do projeto, 0 orcamento que 0 usuario desgja para o
projeto e os requisitos de aceitagdo (quantidade de erros maxima e atraso maximo). A
Figura 5.4-5 mostra a tela com os campos dessa classe.
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B virtual Team Add-in - O] x|

0 Projeto I .
Informages sobre o Projeto. j : :I

Maome do Projeto:

|Desenvnlvimentu de Software

Dezcrigao:

E zte projeto wiza a construcdo de um add-in para integrar o jogo “irtual team, um
jogo de simulag3o para treinamento de gerentes de projetos de software, ao
Microsoft Project, ferramenta de gerenciamento de projetos.

Orgamento; Requizitoz de aceitagaon:

IEDDD [Huantidade de enos: I 15 dhaso: I 5
Cancel | < Back | Mest I

Figura5.4-5 - Telada primeira etapa do wizard. I nformagdes sobr e o Projeto.

Outra classe da camada de visdo do add-in € a Team nf o que contém 0s campos
necessarios para a captacao de informagdes sobre as remuneracfes dos recursos humanos
do jogo. As remuneracdes solicitadas para os recursos humanos do jogo séo: a do gerente
de projeto, analista de sistema, arquiteto de software e desenvolvedores. A tela € mostraa

seguir na Figura 5.4-6.
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Algurnas informagdes sobre oz participantes da equipe de desenvolvimento, F :lh I

Remuneragaes:

Gerente do projeto: I—5U|:||:|
Analistas de Siztema: I—gguu
Arguitetos de software: I—gguu
Desenvalvedores: I—zuuq

Cancel I < Back | Mest I

Figura5.4-6 - Segunda etapa dowizard. I nformagdes sobr e a equipe, neste caso as remuner agdes.

A terceira etapa de recebimento de informac&o do wizard € implementada na classe
CommPl anl nf o. Esta classe é responsavel por guarda as informagfes dos campos com
dados sobre o plano de comunicacdo que sera utilizado no jogo Virtua Team. Além da
descricéo que representa o texto do plano de comunicagdo, a tela dessa classe recebe as
periodicidades com que as reunifes com clientes e equipe de desenvolvimento seréo
feitas. A figura que mostra a telaimplementada por essa classe é a Figura 5.4-7.

Com relagdo ao periodo com que haverd as reunides no simulador do jogo, isso
poderd ocorrer ou ndo. Entdo, para que sga possivel o usudrio escolher como se
comunicar com 0s interessados e outros parametros que Serdo necessarios para cada tipo
de comunicacdo, na tela da etapa de plano de comunicagdo seré exibido checkboxes para
que O usudrio possa marcalos. A principio s6 ha uma opcéo definida no arquivo de
esguema para o XML gerado no jogo Virtual Team para a comunicagdo com o clientee a

equipe de projetos, que € areunido e seu parametro € a periodicidade



B virtual Team Add-in - O] x|

Plano de Comunicag3o

Monte um plano de comunicagdo basico para a simulagio. :I . l

Flano:

0 projeto devers manter oz intereszados no projeto bem informados
quanto ao desenvalvimento do mesmo, bem como a respetio dog
problemas que podem surgir durante o zeu desenvolvimento, Para que
todos figuem cientes, reunities peniddicas zerdo realizadas durante o
projeto

Formas de comunicagao;

Comocliente: W Reunifio  Perindicidads: I 9
Com aequipe: ¥ ReuniSo  Periodicidads: I 5

Cancel I < Back | Mest I

Figura5.4-7 - Terceira etapa dowizard. O plano de comunicacgéo do projeto a ser simulado.

Além das classes interiores do add-in, as que foram utilizadas para os formulérios,
existem ainda as classes externas. A classe Mai nSt ep foi criada para representar a pagina
de apresentacdo do wizard e herda da classe BaseExt eri or St ep. Esta classe possui dois
componentes Label, um para o titulo do wizard e o outro para a suadescricdo. Da mesma
forma ocorre com a classe Fi nal St ep, que herda também da classe BaseExt eri or St ep,
e neste caso essa classe foi utilizada para mostra a finalizagdo do wizard e solicitar ao
usuario que finalize para que seja processada a criagdo do arquivo XML para o
simulador. A Figura5.4-8 representa a tela da classe MainStep, que séo as boas vindas ao
add-in, e a Figura 5.4-9 é a tela da classe FinaStep, que finaliza o wizard e gera o

arquivo XML.



Virtual Team Add-in

Virtuan

SmaptSim
} oy S8

=10l x|

Jogo virual Team

0la, bem vindola).

Ezza & a feramenta que ird |he ausiiar a exportar og
dados do Microsoft Project para oJogo Yirtual Team.
Onde zeu projeto poderd ser simulador de uma forma
divertida & mais real possivel.

Algumas informacides serdo solicitadas a sequir para
completar o arquivo de simulaco.

Divirta-ze

Cancel |

< Back

|l Mest I

Figura5.4-8 - Tela de boas vindas do Virtual Team Add-in.

™ virtual Team Add-in

#

St _rI‘Eim_{__ 3

l

=10l x|

Jogao virual Team

Pranta.

Agora para finalizar e gerar o arquivo que sera
gsimuladaor pelo Yirtual Team clique em finalizar.

# - 5
Cancel |

< Back

| Firish |

Figura5.4-9- Tela de finalizagdo do wizard para a geracdo do arquivo de simulag&o.




Camada Controller

Ainda existem mais duas classes no projeto que fazem o controle do que vem da
camada View para a modificagdo do modelo do projeto e geracdo do arquivo para a
simulacdo. A classe Project Control € responsavel por receber um projeto do MS
Project e encapsula-1o nas classes de projeto do add-in. Os métodos mais importantes
desta classe sd0: createProject() € addActivities(), O primero capta as
informagbes sobre o projeto enquanto a segunda pega as informagdes das atividades e
insere naclasse de VTPr oj ect .

A outra classe da camada Controller € a XM.Cont r ol , esta classe também possuli
dois métodos, um principal e um auxiliar. O método principal é o que geratodo o arquivo
XML para o smulador do jogo e o outro método auxilia o primeiro na insercdo das
atividades do projeto, utilizando a técnica de recursdo para percorrer a arvore das
atividades e escrever corretamente no arquivo XML. Caso a atividade sgja folha, entdo o
arquivo possui uma sintaxe, caso sga uma atividade composta tera outra sintaxe. A
Figura 5.4-10 mostra as duas classes que compdem a camada Controller.

ProjectControl XMLControl
-priProject @ object LxmiFile @ object
LyiProject @ WTProject Lproject - WTProject
+orealeProject() Hgenerate’'TXML()
+addActivities() tinsertActivites(entrada file - object, entrada act | WTActivity)

Figura54-10 - Classes da camada Controller

Além das classes que foram modeladas dentro do padréo do projeto. Existem ainda
as que sdo referente ao projeto de um add-in definidos pelo Visua Studio e que foram
mencionadas anteriormente. Na classe de conexdo do add-in (Connect) foram
instanciados os objetos das classes VTW zar d € Pr oj ect Cont r ol , @ primeira parainiciar
o wizard do add-in e a segunda para receber o projeto ativo do M S Project e repassar para

0 objeto do passo-a- passo.



5.5 Resultados

Nesta secdo serdo exibidas as imagens para demonstrar a utilizacd do wizard no
MS Project e quais os resultados da captura de informagdes do gerenciador de projetos no
jogo Virtua Team. A Figura 5.5 1 mostra o botdo no Microsoft® Project que inicia o
add-in do jogo.

ar Janela Ajuda
& | Menhum grupo | ® Q &F|E

Mostrar = | Arial *2 - Todas as tare

uragén MDezi03 25/Dezi03 44Jan/04 114Jani04 18,
slgslolzlTlelmlslsois|Tlalals[so|sTlaalsls ps(T|alals][s D]
3,5 dias =TT

4 hrz Gerefm:iamentu
1 dia

1 ria

renciamento
Gerente de proieto

Figura5.5-1- Botdo deinicializacdo do Add-inno M 'S Project.

A tela da Figura 5.5-2 mostra a tela de boas vindas quando o suplemento foi

inicializado no Microsoft Project com um projeto ativo onde estd plangjado o
desenvolvimento de um software.
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Figura5.5-2 - Jogo Virtual Team Add-in para Microsoft® Project.

No jogo Virtual Team os dados captados pelo add-in podem ser visualizados em

diversos locais. Outros dados ndo podero ser exibidos, porém sdo utilizados para a

smulagdo. A seguir a Figura 5.5-3, que representa a tela que mostra a descrigéo do

projeto no jogo. Lembrando que os dados que estdo sendo exibidos nas telas do jogo séo

0s mesmo que foram mostrados, anteriormente, nas telas do wizard .



— o] %]
Este projeto visa a mrtstruﬁgé.ﬁ.il:r de urn add-in para integrar ¢ jogo Virtual
team, um jogo de simulaAsAco para treinamento de gerentes de projetos
de software, ao Microsaft Project, ferramenta de gerenclaments de
projetos.
Back Mext

Figura5.5-3 - Descrigéo do projeto no jogo Virtual Team.

A seguir, na Figura 5.5-4, se tem a tela com as atividades no jogo Virtua Team,
essas atividades sfo as que foram extraidas do M S Project para a geracdo do arquivo a ser

simulado. Naimagem € possivel verificar as atividades folha e as atividades compostas.



Determingr ascopn da projeto (Esccpol 3 §O01:01,2004
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Narme: Judith

Age: Z8 years old

Behavioral Profilte:
Extroverted”

Figura55-4 - Asatividades do projeto simulado no jogo.

E por fim atela da Figura 5.5-5 que mostra a descri¢éo do Plano de Comunicagéo
do projeto simulado no jogo. Verificando-se, mais uma vez, que somente € exibido a
descricdo do plano, as outras informagdes que foram solicitadas ao usuério no add-in, que
foram as periodicidades das reunifes, estdo sendo utilizadas na simulacéo.
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O projers deverA] manter os interessados no profeto
bem informodes quante ae desenvelvimento do
mesmo, bem como a respetio dos problemas que
podem surgir durante o seu desanvolviments. Para que
todos figuem cientes, reunifpes perid dicas serdzo
realizados durante o projeto

Narre: Judith
Age: Z8 years old

Behavioral Profilte:
Extroverted”

Figurab.5-5 - Plano de comunicagéo no jogo. Somente a descri¢éo do plano.
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6 Conclusdes

O gerenciamento de projeto € uma disciplina muito importante para diversas areas
de atuacdo. Em especia a area de engenharia de software onde diversos riscos sempre
sdo factiveis de acontecer, principalmente no que diz respeito ao tempo, escopo, custo e
recursos humanos.

As iniciativas de criagdo de ferramentas que auxiliem no estudo da atividade de
gerenciamento de projeto sdo muito importantes. Os simuladores sdo exemplos dessas
ferramentas e podem ser utilizadas de diversas formas, como: na capacitacdo de gerentes
de projeto ou na smulagdo de projeto para antecipar resultados e auxiliar no
plangjamento do projeto, minimizando ao méximo os riscos que atrapalhem o sucesso do
projeto.

Com a criagdo do jogo Virtua Team, que simula o gerenciamento de projetos de
software com énfase em geréncia de recursos humanos utilizando atores sintéticos, foi
aberto um conjunto de oportunidades para uma melhoria do projeto. Principamente no
que diz respeito a captura de informagdes do mundo real para poderem ser simulados no
jogo, pois ddo uma maior originalidade e especificidade em cada partida jogada pelo
usuario. Além disso, a possibilidade de se ter resultados sobre a simulagdo que gjudam no
plangjamento do projeto tornou interessante se ter estudos nesta area.

Com o objetivo de aproximar mais o mundo real das ferramentas de simulagdo, em
especial 0 jogo Virtual Team, é que foi dada partida na construcdo de um plug-in para
integrar uma ferramenta de gerenciamento de projetos a esse jogo. Principalmente um
suplemento para uma das ferramentas mais utilizadas atualmente na atividade de geréncia
de projeto, inclusive no ambito da engenharia de software que € o Microsoft® Project
2003.

Com isso 0 treinamento de gerentes de projeto se tornara mais interessante
utilizando nasimulagdo um projeto real que o gerente possa ter contato no seu dia-a-dia.
E entdo permitir que ele possa visudizar situacOes e resultados antecipadamente,
podendo prever melhor o que executar para que Situagdes ruins ndo cheguem a vir atona

ou atenuar 0s impactos das que venha a acontecer.
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6.1 Dificuldades encontradas

Durante o desenvolvimento do add-in do jogo Virtual Team para 0 MS Project
foram encontradas algumas dificuldades. Dentre elas pode-se mencionar e descrever as
gue foram importantes.

A aprendizagem de uma linguagem de programagdo ndo utilizada anteriormente
foi um fator que influencioumuito na concluséo do projeto;

A dificuldade em se encontrar material didatico ensinando como construir add-
ins na IDE Visua Studio para as ferramentas do pacote do Office da Microsoft.
Além disso, iniciar o projeto utilizando o material encontrado foi outra questéo
dificultosa

Associado a linguagem e ao processo de construcdo do add-in ainda surgiu a
necessidade de se estudar a APl do Microsoft® Project para poder recuperar os
dados necessérios para gerar 0 arquivo de simulacéo.

O pequeno espaco de tempo para realizar os estudos necessarios, desenvolver a
andlise, a arquitetura e implementagdo do projeto foram fatores que contribuiram
para a reducéo do escopo do add-in, que poderia ter mais alguns requisitos.
Porém, os requisitos mais importantes e interessantes foram desenvolvidos para
gerar uma ferramenta executével e utilizavel, contemplando informagdes que ja
podem ser simuladas no jogo.

O jogo Virtua Team gera o log da partida jogada, porém ndo ha uma
documentagcdo que explique como € feito a construgdo do mesmo e ndo é
facilmente perceptivel que € gerado esse log. Com isso, impossibilitou, para essa
etapa do projeto, a construcdo do médulo do add-in que retornar os resultados do

jogo para 0 M S Project, ficando assim para um trabal ho futuro.

6.2 Trabalhos futuros

Apesar de 0 Add-in do jogo Virtual Team para 0 Project ja ser uma ferramenta
aplicavel em um ambiente empresarial real, algumas extensdes estéo previstas para serem

incorporadas ao mesmo e melhora-lo ainda mais. Séo elas:
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1. Recuperacdo das informacdes dos atores sintéticos. além do projeto, o jogo
simula o comportamento dos atores sintéticos. Com isso, a implementacdo de
elgpas no wizard do add-in para resgatar informagdes para modificar o
comportamento dos atores existentes sera muito interessante

2. Edicdo de informacles de cada atividade: as atividades possuem agumas
informagBes, como sua descricdo, que podem ser alteradas. Entdo o wizard podera
possui etapas que déem a possibilidade de se fazer essa edic¢éo;

3. Retorno do resultado da simulagéo: ageracdo de um log da partida jogada, pelo
Virtua Team podera ser lido pelo add-in para que os resultados retornem ao MS
Project e com isso 0 usuario poderd visualizar o andamento da simulacéo do

projeto na prépria ferramenta de gerenciamento de projetos.
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