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RESUMO

Projetos de software que envolvem varias equipes de trabalho possuem uma
complexidade maior que outros tipos de projetos, pois sdo muitos os fatores que os
gerentes de projetos precisam levar em consideragcdo. Em projetos geograficamente
distribuidos, cada equipe pode ser responsavel pela execugdo de uma parte do
projeto, e o fato de estarem geograficamente distribuidas implica em uma possivel
dificuldade de interacéo entre as partes.

Um sistema para fazer a alocacdo automatica destas equipes de trabalho,
utilizando o paradigma de sistemas multiagentes, € uma alternativa para tornar agil a
alocagdo das equipes necessarias para realizar as atividades do projeto. Uma
ferramenta deste tipo auxilia o gerente do projeto na alocagdo de equipes de
trabalho sem que o gerente necessite ter um conhecimento detalhado sobre as
competéncias dos recursos para a selegdo de uma equipe.

Este trabalho apresenta a modelagem e implementacao do protétipo de uma
ferramenta, denominada WEBSMIT (Sistema Multiagente para Identificacdo e
Atribuicdo Automatica de Tarefas para Grupos de Trabalho Geograficamente
Dispersos), que se encarrega de verificar se as equipes possuem disponibilidade e
competéncias necessarias para a realizacdo da tarefa, apenas informando ao
gerente de projeto a melhor equipe disponivel para realizar a atividade necessaria
ao projeto, fazendo com que o gerente de projetos ndo se preocupe em realizar este

trabalho.

Palavras-chave: Multiagente. Alocagao. Recursos.



ABSTRACT

Software projects that involve multiple work teams have a greater complexity
than other types of projects, because there are many factors that project managers
need to consider.In geographically distributed projects, each team may be
responsible for implementing a part of the project, and considering that they are
geographically distributed it is possible to have some interaction difficulties.

A system, that uses multi-agent systems, for automatic allocation of work
teams is an interesting alternative. Such a tool helps project manager in the
allocation of work teams without the manager needs to have a detailed knowledge
about the skills of the available resources for selecting a team.

This paper presents the modeling and implementation of a prototype tool,
called WEBSMIT (Multi-Agent System for Automatic Identification and Assignment of
Tasks for Working Groups Geographically Dispersed), which do the work to verify
that the teams have the readiness and skills necessary to perform the task, just
telling the project manager the best team available to perform the activity necessary

for the project.

Keywords: Multiagent. Allocation. Resources.
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1 INTRODUGAO

Atualmente, o projeto de um novo produto tem se mostrado um processo
intensivamente colaborativo. Isto ocorre devido a complexidade dos projetos que
envolvem varias equipes de trabalho, cada uma responsavel pela execugcido de uma
parte do projeto. Estas equipes, em muitos casos, estdo localizadas em pontos
geograficamente distantes o que dificulta a interagdo entre elas pela auséncia de um
contato mais direto e pessoal (MORAES e MORAES, 2005).

Neste caso, algumas situagdes particulares podem surgir e influenciar
diretamente o desenvolvimento do projeto. Uma situagédo € quando ocorre uma falha
(bug) no produto e essa falha tem nuances de diferentes equipes; o problema,
entdo, passa a ser a identificagdo da equipe mais adequada para solucionar tal
falha. A mesma situacdo pode acontecer quando € necessario realizar uma
extensdo das funcionalidades do produto, antes ou apds a sua entrega. Essa
extensdo pode exigir o envolvimento de diferentes equipes. No entanto, o inter-
relacionamento das atividades necessarias ao seu desenvolvimento pode dificultar a
divisdo e distribuicdo dessas atividades entre as equipes (MORAES e MORAES,
2005).

Para tentar facilitar a alocagdo das equipes com as competéncias
necessarias para realizar as atividades do projeto, estamos propondo um sistema
para fazer a alocagao automatica destas equipes de trabalho utilizando o paradigma
de sistemas multiagentes. Muitas vezes, com gerente de projetos (GP) e equipes de
desenvolvimento trabalhando em locais geograficamente distantes, torna-se dificil o
GP conhecer profundamente as equipes de trabalho e tomar a deciséo de alocar a
equipe mais adequada para o desenvolvimento de alguma tarefa.

O objetivo deste trabalho é, entdo, fazer com que o gerente de projetos n&o
se preocupe com a disponibilidade e as competéncias da equipe, o sistema
WEBSMIT (Sistema Multiagente para ldentificacdo e Atribuicdo Automatica de
Tarefas para Grupos de Trabalho Geograficamente Dispersos) se encarregaria
deste trabalho, apenas informando ao GP a melhor equipe disponivel para realizar a

atividade necessaria ao projeto.
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O sistema WEBSMIT foi inicialmente especificado pelas professoras Marcia
Cristina Moraes e Silvia Maria Wanderley Moraes dentro do ambito de um projeto de
pesquisa das referidas professoras.

Este trabalho teve como objetivo realizar um aprofundamento da
especificacdo inicial proposta, construindo uma modelagem para o sistema,
resultando na sua implementagéo.

Neste sentido, o documento esta organizado em 4 se¢des. A segao dois
contém o referencial tedrico utilizado no desenvolvimento do trabalho. A secao trés
apresenta a modelagem do sistema proposto e as questbes relativas a sua
implementagédo. A segdo quatro descreve as consideragdes finais e por ultimo sao

apresentadas as lista as referéncias bibliograficas utilizadas no trabalho.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 PROJETO DE SOFTWARE

De acordo com o PMBOK (2004), projeto € um esforgo temporario
empreendido para criar um produto, servico ou resultado exclusivo. A principal
diferenga entre projetos e trabalho operacional, embora possuam caracteristicas
semelhantes, € o fato de que as operacdes sdo continuas e repetitivas, enquanto
que os projetos sdo temporarios e exclusivos.

Normalmente os projetos sao utilizados pelas organizagbes com o intuito de
organizar as atividades das organizagbes, principalmente para as atividades
diretamente relacionadas ao planejamento estratégico organizacional, visando uma
maior lucratividade, atendimento a alguma demanda de mercado, necessidade
organizacional ou avango tecnoldgico.

Entende-se por planejamento estratégico organizacional um processo
dinamico, sistémico, coletivo, participativo e continuo para determinacdo dos
objetivos, estratégias e agdes da organizagdo. Também pode ser chamado de plano
de negdcios, embora algumas literaturas diferenciem o planejamento estratégico do
plano de negdcios (RESENDE, 2008).

Diante do exposto, definimos projeto de software como um projeto com
todas as caracteristicas citadas anteriormente, tendo como objetivo a geragdo de um

produto de software.

2.2 CICLO DE VIDA DE PROJETO DE SOFTWARE

Objetivando um melhor controle do gerenciamento das incertezas que
caracterizam a unicidade de cada projeto, normalmente utiliza-se na condugéo de
projetos a divisdo através de fases. Segundo Orth e Prikladnicki (2009), este

conjunto de fases do projeto € chamado de ciclo de vida do projeto.
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Para Vieira (2003), o ciclo de vida dos projetos também é utilizado para
definir o tempo de duragao do projeto, que sabemos que por definicdo ser um tempo
limitado, além do custo associado a cada fase, quantidade de recursos necessarios,
diferentes tipos de tarefas e o sequienciamento das fases do projeto.

Podemos citar alguns dos principais modelos de ciclos de vida de projetos
como, por exemplo: cascata, incremental e espiral.

O modelo cascata € um ciclo que utiliza um sequenciamento entre as fases
do projeto, onde o resultado do término de uma fase corresponde a uma entrada
para a proxima fase. O modelo incremental € um ciclo de vida que leva em
consideragdo a montagem de prototipos do software, objetivando a identificagdo de
requisitos do software e a antecipacéo de problemas que poderao ocorrer durante o
desenvolvimento. Ja o modelo espiral € um ciclo de vida que procura abranger as
melhores caracteristicas dos dois modelos apresentados anteriormente, cascata e
incremental, incluindo, ainda, atividades de analise de riscos (AUDY e
PRIKLADNICKI, 2008).

A escolha do ciclo de vida dever ser feita de forma criteriosa pelo gerente do
projeto, pois alguns fatores devem ser levados em consideragdo durante este
processo, de acordo com Audy e Prikladnicki (2008), tais como: a natureza do
projeto, a relacdo de trabalho com o cliente, métodos e ferramentas a serem

utilizadas, etc.

2.3 PROJETOS GEOGRAFICAMENTE DISTRIBUIDOS

Projetos geograficamente distribuidos sdo aqueles que possuem uma ou
mais equipes alocadas em locais diferentes, tais como cidades, estados e paises.
Muitas organizagdes optam por esta abordagem por se tratar, muitas vezes, de uma
oportunidade de aumento nos lucros, uma vez que pode-se obter mao-de-obra
qualificada por menores custos, diminuicdo nos indices de retrabalhos, além de
utilizar, muitas vezes, a diferenca no fuso horario a favor do projeto. Em
contrapartida, esta abordagem tem como consequéncia uma série de riscos que nao

se teria em um ambiente de projeto convencional. Podemos citar como exemplos a
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diferenga socio-cultural entre as equipes, a comunicacao, o relacionamento entre as
equipes, entre outros.

Nesse contexto desafiador, cabe ao gerente do projeto fazer com que suas
equipes trabalhem em harmonia, visando o cumprimento dos prazos estabelecidos,
dentro do custo e do escopo previsto, e com a qualidade esperada pelo cliente. E
claro que neste cenario torna-se praticamente impossivel gerenciar sem o apoio de
ferramentas que déem subsidios para tomadas de decisdes ao gerente do projeto
(AUDY e PRIKLADNICKI, 2008).

2.4 GERENCIAMENTO DE RECURSOS HUMANOS

Conforme o PMBOK (2004), o gerenciamento dos recursos humanos do
projeto inclui os processos que organizam e gerenciam a equipe do projeto. A
equipe do projeto € composta por pessoas com fungdes e responsabilidades

atribuidas para o término do projeto.

2.4.1 Recursos Humanos

Os recursos humanos do projeto sdo todos os membros do projeto que
serdo designados a exercerem determinadas fungdes e responsabilidades no
projeto, de acordo com suas competéncias. Os recursos humanos sado planejados
pelo gerente do projeto através da necessidade da realizagédo das tarefas do projeto,
sendo gerenciados através de indicadores de desempenho do projeto, necessidades

de treinamentos, premiagdes, entre outros.
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2.4.2 Competéncias

Competéncias sdo as habilidades e as capacidades necessarias para
terminar as atividades do projeto (PMBOK, 2004).

E muito importante que os recursos humanos do projeto possuam as
competéncias necessarias para a realizagao das suas atividades, pois caso contrario
€ necessario que sejam disponibilizados treinamentos para estes recursos ou entao,
dependendo da situagéo, o gerente do projeto devera assumir os riscos relacionados

a esta area de geréncia.

2.4.3 Funcodes e Responsabilidades

Funcao é o rétulo que descreve a parte de um projeto pela qual uma pessoa
é responsavel (PMBOK, 2004). Em projetos de software também s&o conhecidas
como papéis. Sado exemplos de fungbes em equipes de projetos de software:
analista de sistemas, analista de negdcios, gerente de projetos, desenvolvedor,
analista de testes, etc.

Responsabilidade é o trabalho que um membro da equipe do projeto deve
realizar para terminar as atividades do projeto. Como exemplos de
responsabilidades em projetos de software podemos citar: codificagdo dos casos de
uso, realizagcdo de testes funcionais dos casos de uso, especificagdo de casos de

uso, entre outras.

2.5 ALOCAGAO DE TAREFAS EM PROJETOS GEOGRAFICAMENTE
DISTRIBUIDOS

O processo de alocar tarefas no cronograma de um projeto convencional é

relativamente simples, levando-se em consideragdo o fato de que os recursos a
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serem alocados encontram-se fisicamente no mesmo local onde o projeto esta
sendo desenvolvido, no mesmo fuso horario e falando o mesmo idioma dos demais
integrantes da equipe. Entretanto, em um projeto com equipes geograficamente
distribuidas este processo ja néo é tdo simples assim. E necessario que se tenha um
controle efetivo da alocagdo dos recursos das equipes que fazem parte do projeto,
de forma que seja possivel visualizar quais recursos estdo disponiveis para a
realizacao das tarefas a serem realizadas no projeto. Também ¢é imprescindivel que
o processo de desenvolvimento do produto seja padronizado, de forma que
tenhamos a certeza de que um teste de uma funcionalidade do software, por
exemplo, ocorra da mesma forma tanto em um local quanto em outro.

Sendo assim, podemos definir que o processo de alocacéo de tarefas em
projetos geograficamente distribuidos é a avaliacdo e designagao dos recursos
apropriados para execugao das tarefas de projetos compostos por uma ou mais
equipes distribuidas geograficamente.

Diante da necessidade de se obter um controle efetivo da alocacdo de
tarefas em projetos com equipes geograficamente distribuidas, identificada e
exposta no texto acima, estamos propondo o trabalho WEBSMIT, cuja modelagem
sera apresentada na secao 3.

2.6 INTELIGENCIA ARTIFICIAL

IA é a parte da ciéncia da computacao voltada para o desenvolvimento de
sistemas de computadores inteligentes, i.e. sistemas que exibem
caracteristicas, as quais ndés associamos com a inteligéncia no
comportamento humano - e.g. compreensdo da linguagem, aprendizado,
raciocinio, resolugéo de problemas, etc. (FEIGENBAUM,1981 apud LIMA).

A inteligéncia artificial possui duas abordagens, a conexionista, que da
énfase ao modelo de funcionamento do cérebro, e a abordagem cognitiva, que da
énfase aos processos racionais e intelectuais. Neste trabalho, iremos focar na

abordagem cognitiva, utilizando os conceitos de agentes e sistemas multiagentes.
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2.6.1 Agentes

Em Inteligéncia Artificial, € dificil encontrar uma unica definicdo para
“agentes”, porém, existe um consenso de que “autonomia” é a caracteristica central
de todos os tipos de agentes. Parte da dificuldade de se encontrar uma definicdo
geral se deve a existéncia de diferentes objetivos para diferentes situagdes em que
se utilizam agentes. Segundo Weiss, uma definicdo abrangente sobre o termo
agente diz que ele pode ser considerado como uma entidade situada em um
ambiente capaz de tomar decisdes autdnomas e ter um comportamento especifico a
fim de realizar os objetivos para aquilo que foi projetado (WEISS, 1999).

Um agente para conseguir realizar seu objetivo, deve possuir algumas
propriedades especificas como: ser autbnomo, para conseguir operar sem a direta
intervencdo humana; social, para conseguir cooperar com humanos ou com outros
agentes para cumprir tarefas; reativo, para responder as percepg¢des de mudancga de
ambiente; e pré-ativo para nao simplesmente responder as mudancas de ambiente,

mas para tomar iniciativas rumo ao objetivo (BELLIFEMINE, 2007).

2.6.1.1 Um Exemplo Simples de Agente

Qualquer sistema de controle pode ser visto como um agente, um exemplo
bem simples e muito utilizado € um sistema de controle de temperatura. Os
termostatos possuem um sensor para detectar a temperatura de um ambiente. Este
sensor esta diretamente embutido no ambiente, por exemplo, um quarto, e produz
dois tipos possiveis de saida: um indicando que a temperatura do quarto esta muito
alta e outro indicando que a temperatura do ambiente esta OK. As acdes disponiveis
a este termostato que monitora a temperatura é “ligar” ou “desligar” o ar-
condicionado. A agao de ‘ligar” causara o efeito de diminuir a temperatura do
ambiente. Este exemplo extremamente simples utiliza as seguintes regras:

Temperatura Alta - Ligar o ar-condicionado

Temperatura Baixa - Desligar o ar-condicionado
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Sistemas de controle de ambiente mais complexos possuem estruturas de

decisdes muito mais estruturadas.

AGENMTE

Sensor Acio
de de
entrada saida

AMBIEMNTE

Figura 1 — Arquitetura geral de agentes, segundo Weiss, 1999.

2.6.1.2 Agentes Inteligentes

O exemplo do Termostato citado acima certamente ndo € de um agente
inteligente. Entdo, quando podemos considerar que um agente € inteligente? Esta
nao é um pergunta facil de ser respondida, porém, de acordo com Weiss (1999),
agentes inteligentes possuem trés caracteristicas basicas:

e Reatividade: agentes inteligentes devem ser capazes de perceber seu
ambiente e responder em tempo real as mudangas percebidas para satisfazer os
objetivos para aquilo que foram projetados.

e Pro-atividade: agentes inteligentes sdo capazes de se comportar tomando
iniciativas a fim de satisfazer seus objetivos.

e Habilidade Social: agentes inteligentes devem ser capazes de interagir

com outros agentes (e possivelmente humanos) para satisfazer seus objetivos.
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2.6.1.3 Agentes e Objetos

O metéfora de “agente” é baseada em um modelo conceitual diferente do
modelo de “objetos”. Uma vez que objetos passivos sdo executados, os
componentes basicos do paradigma de agentes tem um grau de animagao, e
portanto, podem responder a eventos. Segundo Bradshow (1997) isso pode ser
chamado de modelo de agentes reativos.

Considerando algumas idéias que as pessoas possuem sobre agentes:

e Agentes podem perceber coisas;

e Agentes podem tomar decisodes;

e Agentes podem saber coisas;

e Agentes podem se mover.

Este conhecimento se traduz em expectativas para agentes, que se diferem
as expectativas que as pessoas tém de objetos. Desde que os agentes possam
perceber e tomar decisdes, diferentemente de objetos inanimados onde estes
atributos nédo se aplicam, o modelo de agentes reativos € o ideal para representar
aspectos de um sistema que responda a eventos. Os tipos de coisas que um agente
pode perceber e as maneiras que ele pode responder sao fungdes deste tipo de
representacao.

Outra diferenga basica € que enquanto objetos podem armazenar coisas,
agentes podem saber de coisas, e logo, podem aprender coisas. Assim o0 modelo de
agentes é adequado para representar sistemas que adquirem, possuem e
gerenciam conhecimento. Além disso, outra caracteristica que diferencia objetos e
agentes € a capacidade que agentes possuem de se mover. Objetos somente
permanecem aonde foram colocados, enquanto que agentes sdo capazes de se
mover através de uma rede de computadores. Por exemplo, o agente pode ser
designado a fazer login em outra maquina na rede, buscar informag¢des nesta
maquina remota e retornar ao seu local de origem trazendo as informagdes
esperadas.

Resumindo, enquanto objetos continuam da mesma maneira: seguros,
estaticos e sempre executando os mesmos métodos que |Ihe sio solicitados.

Agentes se tornam repositorios de funcionalidades que podem se adaptar. Podem
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perceber mudancas, utilizar regras para interpreta-las, e executar agbes baseadas
nestas interpretacées (BRADSHAW, 1997).

Comparando de uma maneira mais proxima objetos e métodos, sabemos
que o paradigma de programagao orientada a objetos, utiliza o principio do
encapsulamento — a idéia de que objetos possuem total controle sobre o estado de
suas propriedades internas. Em linguagens de programagao, como Java, podemos
declarar métodos e variaveis como private, o que significa que sO estdo acessiveis
ao proprio objeto. Desta maneira, um objeto tem total controle sobre o seu estado,
porém, quando construimos um sistema somos obrigados a declarar métodos
publicos, tirando do objeto o controle sobre seu comportamento, isto €, se um
método esta disponivel para outros objetos acessarem, ndo ha controle sobre
guando qual método sera executado ou quando sera executado. Isto na verdade néo
€ um problema, pois quando construimos um sistema, projetamos objetos com um
objetivo comum. Mas em muitos sistemas compostos por agentes, especialmente os
que contém agentes construidos por diferentes pessoas ou organizagdes, ndo ha
objetivo comum. N&o é garantido que um agente ird executar uma agao solicitada
por um outro agente, por exemplo, se um agente a invoca um método do agente b, o
agente b nao executara o método se nao for também de seu interesse. O controle
sobre a execugdo ou ndo de um meétodo € diferente em objetos e agentes. No caso
de orientagdo a objetos, a decisdo é do objeto que invoca o método. No caso de
agentes, a decisdo é do agente que recebe a requisigcdo. Weiss (1999) cita uma
frase que resume a diferenga entre objetos e agentes: “Objects do it for free, agents

do it for money’”.

2.6.1.4 Arquiteturas de Agentes Inteligentes

Podemos facilmente formalizar a visdo de agentes que tivemos até agora
assumindo que os possiveis estados de ambientes representam um conjunto S =
{s1, s2, ...}. A qualquer momento, o ambiente pode assumir qualquer um destes
estados presentes no conjunto. Os efeitos causados por uma mudancga de estado do
ambiente sobre um agente, pode ser representado por um conjunto A = {a1, a2,...}

de agdes. Logo, podemos formalizar que um agente pode ser visto como uma
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funcdo Acdo: S* - A que mapeia estados de ambientes em acdes. Weiss (1999) se
refere a um agente modelado desta forma como um agente padréo. A intuicdo é que
um agente decide que agdo desempenhar baseado no seu histérico — suas
experiéncias até o momento atual. Essas experiéncias representam uma sequéncia
de estados de ambiente — aquelas que o agente encontrou até agora.

- Agentes puramente reativos:

Certos tipos de agentes decidem o que fazer independentemente do seu
histérico. Eles baseiam suas decisdes inteiramente no presente, sem referencia
nenhuma ao passado. Este tipo de agente é chamado de agente puramente reativo,
eles simplesmente respondem diretamente ao ambiente. Formalmente, os agentes
reativos podem ser representados por uma fungao Agao: S2>A.

O exemplo do Termostato, ja citado neste texto, representa um agente
puramente reativo que pode estar em dois estados diferentes de ambiente — Muito
quente ou temperatura OK.

Como descrito em Weiss (1999) temos as seguintes agdes

Acbes: - desligado se temperatura OK

- ligado caso contrario

- Percepcao:

A visdo de agentes que tivemos até agora nos leva a uma analise muito
simples. Por este motivo, devemos refinar um pouco mais nosso modelo abstrato de
agentes, quebrando-o em subsistemas, da mesma maneira que é feito na
engenharia de software padrdo. Quando refinamos nossa visdo de agentes,
precisamos realizar decisdes de projeto relacionadas aos subsistemas que irdo
compor o0 agente, quais estruturas de dados e de controle utilizaremos.

Uma arquitetura de agente é basicamente um mapa da estrutura interna de
um agente, isto é, contém suas estruturas de dados, as operagdes que ira realizar e
o controle de fluxo entre as estruturas. A primeira separacido feita neste tipo de
arquitetura é a separagao da funcao de decisdo de um agente em duas fungdes:
percepgcao e agdo, como mostra a Figura 2, ao contrario dos agentes puramente

reativos que possuem somente a definigdo de uma funcéo de acgao.
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percepcan acio

AGENTE

AMBIENTE

Figura 2 — Subsistemas percepc¢éo e acao (WEISS, 1999).

A idéia desta arquitetura € que a funcéo percepc¢ao captura a percepcao do
agente sobre o ambiente, enquanto a fungado acgao representa o processo de deciséao
do agente. A fungdo percepg¢ao pode ser implementada inclusive em hardware no
caso de o agente estar situado em ambientes fisicos, como uma camera de video ou
sensores infravermelhos. No caso de agentes de software, os sensores podem ser
comandos de sistema que obtém informagdes sobre o ambiente do software. A
saida da funcédo percepgdo € uma percepgado que pertence a um conjunto de
percepgdes. Logo, percepgao € uma fungdo que mapeia os estados do ambiente em
percepcoes e a funcdo acdo é uma funcdo que mapeia uma sequéncia de
percepgdes em agdes. Desta maneira, um agente A agora € considerado um par
A={percepcédo, agao}, percepgao: S - P*, que mapeia os estados do ambiente para
percepcdes e a funcdo de agdo é definida como Acdo: P* - A, que mapeia
sequéncias de percepcdes para agoes.

- Agentes com Estado:

Diferente do que ja foi visto até agora, onde agentes tomam decisdes se
baseando no ambiente atual ou em sequéncias de estados do ambiente ou em
sequéncias de percepgoes para agdes, a idéia deste tipo de arquitetura é considerar
que agentes possam manter o seu estado atual.

Estes agentes possuem uma estrutura interna, que é utilizada para gravar
informagdes sobre o estado do ambiente e o histérico. O processo de tomada de
decisdo € pelo menos em parte baseado nestas informagdes armazenadas pelo

agente.
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Segundo Wooldridge (2002), o comportamento dos agentes baseados em
estado pode ser resumido da seguinte maneira:

O agente inicia em algum estado interno inicial i’. Entdo ele observa o
estado e do ambiente e gera uma percepgédo deste ambiente. O estado interno do
agente entdo € atualizado através da funcao next, que também gera a agao que é
executada pelo agente através da fungdo action, que a partir dai inicia um novo
ciclo, percebendo o ambiente, atualizando seu estado interno realizando uma nova

acao.

_"\\

pErCERGAD acéo

AGENTE

priximo

|

estado

AMBIEMNTE

Figura 3 — Agentes que mantém o estado (WOOLDRIDGE, 2002).

2.6.2 Sistemas Multiagentes

2.6.2.1 Caracteristicas de Sistemas Multiagentes

Agentes trabalham e existem em algum ambiente, que tipicamente é
computacional. O ambiente pode ser aberto ou fechado, e pode conter ou ndo outros
agentes. Apesar de existirem situagées onde um agente pode trabalhar por si s6, o

crescimento das redes de computadores e da comunicacdo, esta tornando esta
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situagdo cada vez mais rara, fazendo com que se torne bastante usual a
comunicacéo entre diferentes agentes.

O ambiente em que um agente, ou um conjunto deles, esta situado, ira
oferecer a infra-estrutura para cada operacédo ser executada. Esta infra-estrutura
inclui os protocolos para os agentes se comunicarem e interagirem.

Os protocolos de comunicagdo permitem aos agentes trocar e entender
mensagens. Estes protocolos de comunicagao permitem aos agentes conversarem
entre si por trocas de mensagens estruturadas. Para dar um exemplo disso, um
protocolo de comunicagédo pode especificar os seguintes tipos de mensagens que
podem ser trocadas entre os agentes (WEISS, 1999):

e Propor uma acéo;

e Aceitar uma acgao;

¢ Rejeitar uma acao;

e Retratar uma acao;

e Discordar de uma proposta de acao;

e Fazer uma contraproposta de uma acgao.

Baseado neste tipo de mensagens, a seguinte pode ocorrer entre o Agente1
e o Agente2 (WEISS, 1999):

e Agente1 propde uma agao ao Agente2

e Agente2 avalia a proposta e

e Envia aceitagdo ao Agente1

ou

e Envia contraproposta ao Agente1

ou

e Envia desacordo ao Agente1

ou

e Envia rejeicdo ao Agente1
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2.6.2.2 Motivacéo

Mas qual a vantagem de sistemas distribuidos baseados em agentes?
Realmente, solugbdes centralizadas sdo geralmente mais eficientes: qualquer coisa
que pode ser computavel em um sistema distribuido, pode ser movido a um
computador simples e otimizado para se tornar, pelo menos eficiente. Entretanto,
algumas vezes, sistemas distribuidos sdo mais faceis de serem entendidos e
desenvolvidos, principalmente quando o problema a ser resolvido esta distribuido.
Existem situagdes também, em que a abordagem centralizada € impossivel, pois os
sistemas e dados pertencem a organizagdes independentes, que desejam manter
informacgdes privadas e seguras por uma série de razdes, inclusive competitivas.

A informagdo envolvida nesta situagdo, entdo, esta necessariamente
distribuida, e reside em sistemas grandes e complexos de diversas maneiras: (1)
podem estar geograficamente distribuidos; (2) podem ter muitos componentes; (3)
podem ter um conteudo muito grande; (4) podem ter um escopo muito grande.

Existem quatro técnicas principais para lidar com tamanho e complexidade
destes sistemas de informagao coorporativos: modularidade, distribuicdo, abstracao
e inteligéncia, i.e., utilizando inteligéncia ao buscar e alterar informagdes. O uso de
modulos distribuidos inteligentes que combinam estas quatro técnicas formam a

abordagem conhecida como inteligéncia artificial distribuida (WEISS, 1999).

2.6.2.3 Caracteristicas de Ambientes Multiagentes

Segundo Weiss (1999), um ambiente multiagente possui as seguintes
caracteristicas.

1. Provéem uma infra-estrutura para comunicagao especificando protocolos
para comunicagao entre os agentes.

2. Sao normalmente abertos, e ndo possuem uma arquitetura centralizada.

3. Contém agentes autdbnomos e distribuidos, e podem ser cooperativos ou

competitivos.
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Segundo Bradsaw (1997), os agentes cooperativos sao projetados para
agir de forma a incrementar a utilidade global do sistema, ou seja, buscam satisfazer
as necessidades do sistema como um todo, e n&o satisfazer as suas proprias
necessidades. Ao contrario dos agentes cooperativos, os agentes competitivos sao
projetados com objetivos diferentes, cada agente atende a sua propria necessidade
e nao estdo interessados no bem comum.

Em relagdo a estrutura de comunicagao, e se utilizando dos protocolos de
comunicagao especificados para a troca de mensagem, existem dois tipos basicos
de mensagens em sistemas multiagentes: assertions (afirmagbes) e queries
(perguntas). Todo o agente deve possuir a habilidade de aceitar informagdes. Na
sua forma mais simples, um agente deve receber uma informagédo passada de uma
fonte externa por meio de uma afirmacéao. A fim de assumir um papel passivo em um
dialogo, um agente deve ser capaz de responder perguntas, isto €, ele deve:

1) Aceitar uma pergunta vinda de uma fonte externa.

2) Enviar uma resposta a fonte fazendo uma afirmagao.

Um agente trabalhando em parceria com outro agente pode assumir os dois
comportamentos em um dialogo, passivo e ativo No caso de um agente assumir um
papel ativo em um dialogo, ele pode além de enviar uma resposta a fonte, enviar
uma nova pergunta, ou seja, o agente ativo deve:

1) Aceitar uma pergunta vinda de uma fonte externa.

2) Enviar uma resposta a fonte fazendo uma afirmacgéo.

3) Enviar uma pergunta a fonte externa

2.6.3 Algoritmo de Analogia por Similaridade

Agentes que atuam em ambientes devem estar sempre atentos as
mudangas que ocorrem neste ambiente, pois elas podem invalidar as suposigdes
sobre a qual o raciocinio do agente esta fundamentado.

Para resolver este problema, utilizamos o algoritmo de analogia por
similaridade, onde, segundo Russel (1988), & possivel resolver problemas por
analogia, ou seja, € possivel observar o quao sao relevantes para o nosso objeto as

informagdes encontradas na base de dados.
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Basicamente, a analogia por similaridade consiste em definir uma fonte de
informacdes relevantes e um objetivo. Sabendo que a fonte possui n de atributos, a
similaridade é dada através do numero de atributos em comum entre a fonte e o
objetivo. Apds a definicdo da similaridade, € utilizada a seguinte férmula, onde m é o
numero de atributos que a fonte possui, s € o numero de atributos em comum entre
a fonte e o objetivo, d é a diferenca entre o numero de atributos da fonte e 0 numero
de combinagdes entre a fonte e o objetivo, ou seja (d=m-s) e r € o numero minimo
de combinagbes que deve existir entre a fonte e o objetivo para o objeto ser

considerado relevante.

— i
p(d, 1) =Ny/N = m;.d] / [] oy
.
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3 SISTEMA WEBSMIT

O sistema WEBSMIT foi proposto com o objetivo de oferecer ao gerente de
projetos uma maior facilidade para encontrar os melhores recursos disponiveis para
a realizagao de atividades em um projeto de software. Como se sabe, desenvolver
projetos de software geograficamente distribuidos pode fazer com que o GP nao
tenha o conhecimento prévio necessario sobre todos os recursos e equipes
disponiveis, sendo assim, o sistema WEBSMIT disponibilizara ao gerente as equipes

mais aptas para a realizagao das atividades.

3.1 ESPECIFICAGAO INICIAL

De acordo com a especificacao inicial do sistema, Moraes e Moraes (2005)
optaram por desenvolver uma arquitetura multiagente (WOOLDRIDGE, 2002). As
autoras identificaram a necessidade de desenvolvimento dos seguintes agentes:
agente de grupo, agente seletor de grupos e agente gerenciador de tarefas de
grupo.

Agente de grupo é aquele que representa virtualmente uma equipe engajada
no desenvolvimento do projeto. O agente tem o conhecimento e controle sobre as
atividades que estdo sobre responsabilidade da sua equipe. O agente possui um
repositério local de atividades ja realizadas pela equipe neste projeto ou em projetos
anteriores. Com base nestas informagdes o agente informa, quando solicitado, um
percentual probabilistico que define a sua capacidade de executar uma determinada
atividade (MORAES e MORAES, 2005).

Agente seletor de grupos é responsavel pela escolha do grupo (que
representa uma equipe) mais adequado para resolver uma atividade. Este agente
recebe uma solicitagdo de um agente de grupo quanto a escolha de uma equipe
para resolver uma determinada tarefa, este agente realiza uma busca na base geral
das atividades do projeto e verifica se a tarefa ja foi resolvida ou se sua resolugéo
esta em andamento. Caso ele ndo a encontre, ele dispara um broadcast para todos

os agentes de grupo solicitando que eles informem seus percentuais de aptidao e
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disponibilidade para executar tal tarefa. Ao receber as respostas dos agentes por
grupo quanto a execugdo de uma tarefa, este agente decide, através de uma
heuristica, qual agente de grupo resolvera a tarefa e informa ao agente a sua
decisdo (MORAES e MORAES, 2005).

Agente gerenciador de tarefas de grupo é o responsavel pelo controle e
atualizacdo das atividades realizadas por todos os agentes de grupo na base geral
das atividades do projeto. Ele garante a consisténcia da base geral de atividades,
evitando, por exemplo, que a mesma atividade esteja em execugao por grupos
diferentes. Ao receber uma requisi¢ao do agente de grupo para registrar uma tarefa
em execugado na base geral das atividades, o agente verifica se a atividade a ser
registrada ja esta sendo executada por outro grupo. Neste caso, este agente informa
ao agente de grupo solicitante que a tarefa ja esta em execugdo e nao realiza o
registro. No outro caso, o agente atualiza a base de atividades e responde ao agente
de grupo solicitante uma confirmagao da sua solicitagdo. Ao receber uma requisicéo
do agente de grupo para registrar o término de uma tarefa na base geral das
atividades, ele atualiza o registro correspondente a atividade e responde
confirmando a solicitagdo (MORAES e MORAES, 2005).

As interagbes envolvendo os trés agentes descritos anteriormente podem

ser visualizadas na Figura 4.
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Figura 4 — Arquitetura multiagente para tomada de decisédo de recursos e atividades
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3.2 DESCRIGAO E MODELAGEM DO SISTEMA WEBSMIT

Por se tratar de um sistema web, ndo foi identificado pelos alunos a
necessidade de se ter uma base de dados para cada equipe, assim o modelo
original proposto por Moraes e Moraes (2005) foi alterado para contemplar uma base
de dados centralizada onde cada agente busca somente por informagdes que |Ihe
dizem respeito na execugdo da alocagdo da equipe. A Figura 5 mostra a nova

arquitetura proposta.

Base
Geral das
Atividades

Apgente
Gerenc.
Tarefas

Agente
Seletor
Grupos

Agente de Agente de
Grupo Grupo
Equipe 1 Equipe 2

Figura 5 — Arquitetura multiagente com base de dados centralizada

De acordo com as arquiteturas de agentes apresentadas na segao 2.6.1.4,
foi constatado que o mais adequado no momento para a implementacao do sistema
proposto era a arquitetura de agente com estado, onde os agentes respondem a
eventos considerando o estado atual da sua base de dados. Os agentes com estado
necessitam consultar o estado atual do ambiente, ou seja, precisam buscar
informagdes que possam estar armazenadas na base de dados do sistema. No caso
do sistema WEBSMIT, os agentes precisam consultar informag¢des cadastradas na

base geral de atividades. Para isso, além do mddulo de agentes, também foi
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necessario o desenvolvimento de um mddulo de cadastros para o WEBSMIT. Este
modulo de cadastros € responsavel por popular a base geral do sistema com
informacgdes relevantes para o processo de alocagdo de recursos, como pode ser

visto na Figura 6.

kadulo de kadulo de kadulo de

Seguranga Cadastros Agentes

Base Geral
de Atividades

Figura 6 — Mddulos do sistema WEBSMIT

Detalhando um pouco mais o sistema proposto por Moraes e Moraes (2005),
os agentes utilizados no desenvolvimento do sistema possuem as seguintes
responsabilidades:

Agente Seletor de Grupo: Responsavel pela escolha do grupo mais apto a
executar uma Atividade. Este agente envia uma mensagem a cada Agente de Grupo
e espera como resposta o percentual de aptidao da equipe. A partir dos indices de
aptiddo de cada equipe, o Agente Seletor de Grupo toma a decisdo de qual das
equipes cadastradas no sistema sera responsavel pela atividade.

Agente de Grupo: Quando este agente recebe uma solicitagdo do indice de
aptidao para realizar determinada atividade, verifica quais tarefas estdo cadastradas
nesta atividade. As tarefas necessitam sempre de um recurso com as competéncias
adequadas para realiza-las. O papel do Agente de Grupo € verificar se todas as
tarefas da atividade tém condicbes de serem cumpridas pelos recursos de sua
equipe, e assim, retorna para o Agente Seletor de Grupo o percentual de aptidao
dos recursos da sua equipe baseado na analogia por similaridade, descrita no na
secao 2.6.3 deste documento.

Agente Gerenciador de Tarefas: E responsavel pela atualizacdo da

Atividade, informando qual equipe foi selecionada para realiza-la, Além disso, o
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Agente Gerenciador de Tarefas informa ao Agente de Grupo que sua equipe foi
alocada para a atividade.
Para realizar a comunicagao entre os agentes, foi desenvolvido um protocolo

baseado em troca de mensagens. Este protocolo pode ser visualizado na Figura 7.
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Figura 7 — Protocolo de comunicagao entre os agentes

3.2.1 Informagdes a serem armazenadas

Como observado na Figura 5, para o desenvolvimento do sistema SMIT sera
necessario possuir uma base de dados com informag¢des de projetos, atividades,
tarefas, equipes e recursos. O sistema usara como base para realizar a alocagao
das equipes as competéncias de cada recurso e para isso, portanto, também sera
necessario armazenar informagdes sobre os conhecimentos especificos de cada
integrante de uma equipe.

De acordo com estas necessidades entdo, apresentaremos a seguir as
informacdes que armazenaremos no banco de dados do sistema.

e Projeto
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N&o existe atividade se esta n&o esta atrelada a um projeto, logo, o cadastro
de projetos € o primeiro passo do sistema. Um projeto devera possuir um nome e
uma descrigao para ser identificado. O campo descrigao sera utilizado somente para
identificacdo do projeto em buscas posteriores ao cadastramento. Além disso, os
projetos serdo constituidos por uma serie de atividades.

e Atividade

Como citado anteriormente, uma atividade fara parte de um projeto, e para
estas atividades € que o sistema ira realizar a alocagdo da equipe mais adequada.
Cada atividade possuira uma descricdo e um atributo indicando a qual projeto esta
relacionada. Como a alocagao da equipe sera feita por atividade, teremos também
gue armazenar a equipe que estara realizando a atividade apés ser feita a alocagao
automatica.

e Tarefa

Definimos que as tarefas em um projeto, pertencem a uma atividade e séo
realizadas por um unico recurso, que possui o papel requerido para a tarefa e
também as competéncias necessarias para realiza-la. A alocagao automatica ira
utilizar estas informagdes de competéncias para buscar o melhor recurso para a
tarefa.

e Recurso

Um recurso em um projeto representa uma pessoa. Cada recurso possui
uma serie de competéncias que podem ou nao ser relacionadas ao seu papel, como
por exemplo, um recurso que possui um papel de programador pode possuir
competéncia em UML, que também é uma competéncia do papel de analista de
sistemas.

Apos a alocagdo automatica, um recurso sera relacionado a uma tarefa,
indicando que a estara realizando. Esta informagdo sera futuramente armazenada
em uma base de histdrico de atividades da equipe, para que o sistema, quando for
fazer uma nova alocacgao verifique se 0 recurso e a equipe ja realizaram uma tarefa
relacionada.

e Equipe

Uma equipe sera formada por recursos de diferentes competéncias. Com
base nas competéncias dos recursos pertencentes a equipe o sistema realizara a

alocacéo da equipe em uma atividade.
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e Competéncia

As competéncias sao utilizadas para alocar os recursos as tarefas e
consequentemente as equipes as atividades. Cada recurso podera possuir n
competéncias.

Uma competéncia ndo estara diretamente ligada a um papel, visto que um
programador pode, por exemplo, possuir o conhecimento de PMBOK, apesar de nao
fazer uso dela enquanto realiza o papel de programador. Esta visdo facilita a
alteracdo do papel de um recurso, que pode a qualquer momento receber outro
papel, ou seja, o0 recurso passa a exercer um novo papel, mas continuara com as
competéncias que utilizava para desempenhar o seu papel anterior.

Para o desenvolvimento do sistema, foram levantados alguns tipos de
competéncias geralmente requeridas em projetos de software baseado nas

experiéncias profissionais dos alunos.

1. Java

2. C#

3. Sql ANSI

4. Oracle

5. SqlServer
6. Php

7. Eclipse

8.  Visual Studio
9. Html

10. Javascript
11. UML

12. WebService
13. XML

14. Ajax

15. CSS

16. PL/SQL

17. PMBOK

18. Scrum

19. Lideranca
20. Comunicagao

21. Negociagao
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22. Inglés
23. Espanhol
e Papel

Os papéis sédo as fungdes exercidas pelos membros da equipe (recursos)
durante um projeto. Um recurso podera exercer apenas um papel.

A lista abaixo mostra alguns dos papéis que podem ser executados pelos
recursos de uma equipe, sendo que uma equipe podera tanto possuir mais de um
recurso para cada papel, como nenhum recurso para outro papel:

1. Programador
Testador
Analista de Sistemas
Gerente de Projetos
DBA

Arquiteto de Software

U

3.2.2 Diagramas de Casos de Uso

A seguir, apresentaremos os diagramas com os casos de uso identificados e
descreveremos, em nivel macro, cada caso de uso.
Para uma melhor visualizagdo dividimos o diagrama de casos de uso em

trés pacotes: Seguranga, Cadastros, Processamento e Agentes.

e SeguIbngE 0

- @

GRrenie o Projess

Mg ATGAA

Figura 8 — Casos de uso de seguranga.

1 Pacote Seguranca

1.1 Caso de uso Efetuar Login
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Este caso de uso inicia quando o usuario acessar o endereco do servidor
onde o sistema WEBSMIT estiver instalado.

Atores:

Gerente de Projeto.

- Fluxo Basico

1. O sistema exibe a pagina de Jlogin do usuario, solicitando que seja
inserido o nome do usuario e a respectiva senha.

2. O usuario informa seu usuario e senha e clica no botdo Entrar.

3. O sistema valida o usuario e senha informados.

4. Sistema disponibiliza as op¢des de menu para o usuario.

- Fluxo Alternativo

a. Usuario informa nome de usuario inexistente ou senha incorreta. Neste
caso o sistema exibe mensagem na tela informando que o usuario ou senha
informados estao incorretos.

2 Pacote Cadastros

vt Cadaste

Liarses Prejete

am Propadog)

ez At g

h

Waster Taialas

Gerenis da Proje woes Tarlai

o Afne,

vem Comaatinmg

By g eurmc

7

Fraem Pagie

Figura 9 — Casos de uso de cadastro
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2.1 Caso de uso Manter Projeto

Este caso de uso inicia quando o usuario acessar o menu Projetos do
sistema WEBSMIT.

- Atores

Gerente de Projeto.

Pré-Condicoes

O usuario necessita ter efetuado o login no sistema.

Pd6s-Condicoes

Um projeto foi criado, alterado, visualizado ou removido com sucesso.

- Fluxo Basico

1. O usuario acessa o menu projetos do sistema WEBSMIT.

2. O sistema exibe a tela de filtro de projetos.

3. Usuario preenche os campos da tela de filtro e clica no botdo Pesquisar.

4. Sistema exibe lista de projetos cadastrados.

5. Usuario seleciona a fung&o desejada.

6. Se a fungao selecionada no item 5 for a fungcdo “Novo”, verificar fluxo
alternativo Cadastrar Projeto.

7. Se a funcao selecionada no item 5 for a funcdo “Editar”, verificar fluxo
alternativo Alterar Projeto.

8. Se a funcao selecionada no item 5 for a fungdo “Excluir”, verificar fluxo
alternativo Excluir Projeto.

9. Se a fungao selecionada no item 5 for a fungao “Visualizar”, verificar fluxo
alternativo Visualizar Projeto.

10. Sistema retorna para a tela de filtro de projetos.

- Fluxo Alternativo Cadastrar Projeto

6.1 Sistema exibe tela de detalhe de projeto com todos os campos vazios.

6.2 Caso o usuario clique no botao Cancelar, o sistema volta para a tela de
filtro de projetos.

6.3 Usuario preenche as informagdes referentes ao projeto no qual deseja
cadastrar e clica no botdo Cadastrar.

6.4 Sistema exibe mensagem de projeto cadastrado com sucesso.
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- Fluxo Alternativo Alterar Projeto

7.1 Sistema exibe tela de detalhe de projeto com todos os campos
preenchidos referentes ao projeto selecionado na tela de filtro de projetos.

7.2 Caso o usuario clique no botdo Voltar, o sistema volta para a tela de
filtro de projetos.

7.3 Usuario preenche as informagdes referentes ao projeto no qual deseja
alterar e clica no bot&do Finalizar.

7.4 Sistema exibe mensagem de projeto alterado com sucesso.

- Fluxo Alternativo Excluir Projeto

8.1 Sistema solicita a confirmagdo de exclusdo do(s) projeto(s)
selecionado(s).

8.2 Usuario seleciona a opgéo desejada.

8.3 Se a opcgdo selecionada no item 8.2 for OK, o sistema realiza a
exclusao dos projetos.

8.4 Se a opgédo selecionada no item 8.2 for Cancelar, o sistema nao

realiza a operagéo.

- Fluxo Alternativo Visualizar Projeto

9.1 Sistema exibe tela de detalhe de projeto com todos os campos
desabilitados e preenchidos, referentes ao projeto selecionado na tela de filtro de
projetos.

9.2 Usuario visualiza as informagdes referentes ao projeto no qual
selecionou e clica no botdo Voltar.

9.3 Sistema retorna para a tela de pesquisa de projetos.

2.2 Caso de uso Manter Atividades

Este caso de uso inicia quando o usuario acessar o menu Atividades do
sistema WEBSMIT.

- Atores

Gerente de Projeto.

- Pré-Condicdes

O usuario necessita ter efetuado o login no sistema.
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Deve existir o projeto na qual as atividades serdo cadastradas, alteradas,
visualizadas ou excluidas.

- Pés-Condicoes

Uma ou mais atividades foram criadas, alteradas, visualizadas ou removidas
CcOm Sucesso.

- Fluxo Basico

1. O usuario acessa o menu atividades do sistema WEBSMIT.

2. O sistema exibe a tela de filtro de atividades.

3. Usuario preenche os campos da tela de filtro e clica no botdo Pesquisar.

4. Sistema exibe lista de atividades cadastradas.

5. Usuario seleciona a fungao desejada.

6. Se a fungao selecionada no item 5 for a fungao “Nova”, verificar fluxo
alternativo Inserir Atividade.

7. Se a fungao selecionada no item 5 for a funcdo “Editar”, verificar fluxo
alternativo Alterar Atividade.

8. Se a funcao selecionada no item 5 for a funcédo “Excluir’, verificar fluxo
alternativo Excluir Atividade.

9. Se a fungao selecionada no item 5 for a fungao “Visualizar”, verificar fluxo
alternativo Visualizar Atividade.

10. Sistema retorna para a tela de filtro de atividades.

- Fluxo Alternativo Inserir Atividade

6.1 Sistema exibe tela de detalhe de atividade com todos os campos
vazios.

6.2 Caso o usuario cliqgue no botao Cancelar, o sistema volta para a tela de
filtro de atividades.

6.3 Usuario preenche as informacgdes referentes a atividade na qual
deseja cadastrar e clica no botao Cadastrar.

6.4 Sistema exibe mensagem de atividade cadastrada com sucesso.

- Fluxo Alternativo Alterar Atividade
7.1 Sistema exibe tela de detalhe de atividade com todos os campos

preenchidos referentes a atividade selecionada na tela de filtro de atividades.
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7.2 Caso o usuario clique no botao Voltar, o sistema volta para a tela de
filtro de atividades.

7.3 Usuario preenche as informagbes referentes a atividade na qual
deseja alterar e clica no botao Finalizar.

7.4 Sistema exibe mensagem de atividade alterada com sucesso.

- Fluxo Alternativo Excluir Atividade

8.1 Sistema solicita a confirmacdo de exclusdo da(s) atividade(s)
selecionada(s).

8.2 Usuario seleciona a opgéo desejada.

8.3 Se a opcgdo selecionada no item 8.2 for OK, o sistema realiza a
exclusao das atividades e exibe mensagem de exclusao realizada com sucesso.

8.4 Se a opgédo selecionada no item 8.2 for Cancelar, o sistema nao
realiza a operagéo.

- Fluxo Alternativo Visualizar Atividade

9.1 Sistema exibe tela de detalhe de atividades com todos os campos
desabilitados e preenchidos, referentes a atividade selecionada na tela de filtro de
atividades.

9.2 Usuario visualiza as informacbes referentes a atividade na qual
selecionou e clica no botdo Voltar.

9.3 Sistema retorna para a tela de pesquisa de atividades.

2.3 Caso de uso Manter Tarefas

Este caso de uso inicia quando o usuario acessar o menu Tarefas do
sistema WEBSMIT.

- Atores

Gerente de Projeto.

- Pré-Condicbes

O usuario necessita ter efetuado o login no sistema.

Deve existir o projeto na qual as tarefas serdo cadastradas, alteradas,
visualizadas ou excluidas.

Deve existir a atividade na qual as tarefas serdo cadastradas, alteradas,

visualizadas ou excluidas.
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- Pés-Condicoes

Uma ou mais tarefas foram criadas, alteradas, visualizadas ou removidas
com sucesso.

- Fluxo Basico

1. O usuario acessa o menu tarefas do sistema WEBSMIT.

2. O sistema exibe a tela de filtro de tarefas.

3. Usuario preenche os campos da tela de filtro e clica no botdo Pesquisar.

4. Sistema exibe lista de tarefas cadastradas.

5. Usuario seleciona a fung&o desejada.

6. Se a fungao selecionada no item 5 for a funcdo “Nova”, verificar fluxo
alternativo Inserir Tarefa.

7. Se a funcao selecionada no item 5 for a funcdo “Editar”, verificar fluxo
alternativo Alterar Tarefa.

8. Se a funcao selecionada no item 5 for a fungdo “Excluir”, verificar fluxo
alternativo Excluir Tarefa.

9. Se a fungao selecionada no item 5 for a fungao “Visualizar”, verificar fluxo
alternativo Visualizar Tarefa.

10. Sistema retorna para a tela de filtro de tarefas.

- Fluxo Alternativo Inserir Tarefa

6.1 Sistema exibe tela de detalhe de tarefa com todos os campos vazios.

6.2 Caso o usuario clique no botao Cancelar, o sistema volta para a tela de
filtro de tarefas.

6.3 Usuario preenche as informagdes referentes a tarefa na qual deseja
cadastrar e clica no botdo Cadastrar.

6.4 Sistema exibe mensagem de tarefa cadastrada com sucesso.

- Fluxo Alternativo Alterar Tarefa

7.1 Sistema exibe tela de detalhe de tarefa com todos os campos
preenchidos referentes a tarefa selecionada na tela de filtro de tarefas.

7.2 Caso o usuario clique no botdo Voltar, o sistema volta para a tela de
filtro de tarefas.

7.3 Usuario preenche as informagdes referentes a tarefa na qual deseja

alterar e clica no botao Finalizar.
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7.4 Sistema exibe mensagem de tarefa alterada com sucesso.

- Fluxo Alternativo Excluir Tarefa

8.1 Sistema solicita a confiimagdo de exclusdo da(s) tarefa(s)
selecionada(s).

8.2 Usuario seleciona a opgéo desejada.

8.3 Se a opcgao selecionada no item 8.2 for OK, o sistema realiza a
exclusao das tarefas e exibe mensagem de exclusdo realizada com sucesso.

8.4 Se a opgédo selecionada no item 8.2 for Cancelar, o sistema nao
realiza a operagéo.

- Fluxo Alternativo Visualizar Tarefa

9.1 Sistema exibe tela de detalhe de tarefas com todos os campos
desabilitados e preenchidos, referentes a tarefa selecionada na tela de filtro de
tarefas.

9.2 Usuario visualiza as informacoes referentes a tarefa na qual
selecionou e clica no bot&do Voltar.

9.3 Sistema retorna para a tela de filtro de tarefas.

2.4 Caso de uso Manter Competéncias

Este caso de uso inicia quando o usuario acessar o menu Competéncias do
sistema WEBSMIT.

- Atores

Gerente de Projeto.

- Pré-Condicbes

E necessario que o usuario tenha efetuado o login no sistema.

- Pés-Condicoes

Uma ou mais competéncias foram criadas, alteradas, visualizadas ou

removidas com sucesso.

- Fluxo Basico
1. O usuario acessa 0 menu competéncias do sistema WEBSMIT.
2. O sistema exibe a tela de filtro de competéncias.

3. Usuario preenche os campos da tela de filtro e clica no botdo Pesquisar.
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4. Sistema exibe lista de competéncias cadastradas.

5. Usuario seleciona a fungédo desejada.

6. Se a fungao selecionada no item 5 for a fungdo “Nova”, verificar fluxo
alternativo Inserir Competéncia.

7. Se a funcao selecionada no item 5 for a funcdo “Editar”, verificar fluxo
alternativo Alterar Competéncia.

8. Se a funcao selecionada no item 5 for a funcado “Excluir’, verificar fluxo
alternativo Excluir Competéncia.

9. Se a fungao selecionada no item 5 for a fungao “Visualizar”, verificar fluxo
alternativo Visualizar Competéncia.

10. Sistema retorna para a tela de filtro de competéncias.

- Fluxo Alternativo Inserir Competéncia

6.1 Sistema exibe tela de detalhe de competéncia com todos os campos
vazios.

6.2 Caso o usuario cliqgue no botao Cancelar, o sistema volta para a tela de
filtro de competéncias.

6.3 Usuario preenche as informagdes referentes a competéncia na qual
deseja cadastrar e clica no botdo Cadastrar.

6.4 Sistema exibe mensagem de competéncia cadastrada com sucesso.

- Fluxo Alternativo Alterar Competéncia

7.1 Sistema exibe tela de detalhe de competéncia com todos os campos
preenchidos referentes a competéncia selecionada na tela de filtro de competéncias.

7.2 Caso o usuario clique no botdo Voltar, o sistema volta para a tela de
filtro de competéncias.

7.3 Usuario preenche as informagdes referentes a competéncia na qual
deseja alterar e clica no botao Finalizar.

7.4 Sistema exibe mensagem de competéncia alterada com sucesso.

- Fluxo Alternativo Excluir Competéncia
8.1 Sistema solicita a confirmagdo de exclusdo da(s) competéncia (s)
selecionada(s).

8.2 Usuario seleciona a opgéo desejada.
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8.3 Se a opcgao selecionada no item 8.2 for OK, o sistema realiza a
exclusao das competéncias e exibe mensagem de exclusdo realizada com sucesso.

8.4 Se a opcéo selecionada no item 8.2 for Cancelar, o sistema nao
realiza a operagao.

- Fluxo Alternativo Visualizar Competéncia

9.1 Sistema exibe tela de detalhe de competéncias com todos os campos
desabilitados e preenchidos, referentes a competéncia selecionada na tela de filtro
de competéncias.

9.2 Usuario visualiza as informagbes referentes a competéncia na qual
selecionou e clica no botdo Voltar.

9.3 Sistema retorna para a tela de detalhe de competéncias.

2.5 Caso de uso Manter Papéis

Este caso de uso inicia quando o usuario acessar o menu Papel do sistema
WEBSMIT.

- Atores

Gerente de Projeto.

- Pré-Condicbes

E necessario que o usuario tenha efetuado o login no sistema.

- P6s-Condigbes: Uma ou mais papéis foram criados, alterados, visualizados
Ou removidos com sucesso.

- Fluxo Basico

1. O usuario acessa 0 menu papéis do sistema WEBSMIT.

2. O sistema exibe a tela de filtro de papéis.

3. Usuario preenche os campos da tela de filtro e clica no botdo Pesquisar.

4. Sistema exibe lista de papéis cadastrados.

5. Usuario seleciona a fungao desejada.

6. Se a fungcao selecionada no item 5 for a fungdo “Novo”, verificar fluxo
alternativo Inserir Papel.

7. Se a funcéo selecionada no item 5 for a funcdo “Alterar’r, verificar fluxo
alternativo Alterar Papel.

8. Se a funcao selecionada no item 5 for a funcado “Excluir’, verificar fluxo
alternativo Excluir Papel.
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9. Se a fungao selecionada no item 5 for a fungao “Visualizar’r, verificar fluxo
alternativo Visualizar Papel.

10. Sistema retorna para a tela de filtro de papéis.

- Fluxo Alternativo Inserir Papel

6.1 Sistema exibe tela de detalhe de papel com todos os campos vazios.

6.2 Caso o usuario cliqgue no botao Cancelar, o sistema volta para a tela de
filtro de papeis.

6.3 Usuario preenche as informacgdes referentes ao papel na qual deseja
cadastrar e clica no botdo Cadastrar.

6.4 Sistema exibe mensagem de papel cadastrado com sucesso.

- Fluxo Alternativo Alterar Papel

7.1 Sistema exibe tela de detalhe de papel com todos os campos
preenchidos referentes ao papel selecionado na tela de filtro de papéis.

7.2 Caso o usuario clique no botdo Voltar, o sistema volta para a tela de
filtro de papeis.

7.3 Usuario preenche as informacgdes referentes ao papel na qual deseja
alterar e clica no botao Finalizar.

7.4 Sistema exibe mensagem de papel alterado com sucesso.

- Fluxo Alternativo Excluir Papel

8.1 Sistema solicita a confirmagdo de exclusdo do(s) papel(éis)
selecionado(s).

8.2 Usuario seleciona a opg¢ao desejada.

8.3 Se a opcgao selecionada no item 8.2 for OK, o sistema realiza a
exclusao dos papéis e exibe mensagem de exclusédo realizada com sucesso.

8.4 Se a opgéo selecionada no item 8.2 for Cancelar, o sistema nao

realiza a operagao.

- Fluxo Alternativo Visualizar Papel
9.1 Sistema exibe tela de detalhe de papéis com todos os campos
desabilitados e preenchidos, referentes ao papel selecionado na tela de filtro de

papeis.
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9.2 Usuario visualiza as informagbes referentes ao papel na qual
selecionou e clica no botdo Voltar.

9.3 Sistema retorna para a tela de filtro de papéis.

3 Pacote Agentes

uc Agentes
Informar indice de
Aptidic da Equipe

Agente de Grupo
(from Aforez)
Escolher Equipe

Atualizar Atividade

Solicitar Equipe

Agente Seletor de Grupo Agente Gerenciador de

T.
(from Atores) ﬁmﬁ‘jrs;‘:fzs;

Figura 10 — Casos de uso de agentes

3.1 Caso de Uso Solicitar Equipe

Este caso de uso inicia quando o gerente de projetos solicita alocagao de
equipe para uma atividade

- Atores

Agente Seletor de Grupo

- Pré-Condicdes

Uma atividade, com suas tarefas, foi cadastrada no sistema.

- Pés-Condicoes

Agente Seletor de Grupo envia mensagem aos Agentes de Grupo.

- Fluxo Basico

1. O Agente Seletor de grupo verifica se a atividade ja foi concluida ou se
esta em andamento.

2. Se a atividade ja esta em andamento, o Agente Seletor de Grupo informa
ao usuario o status da atividade.

3. Agente Seletor de Grupo envia mensagem a todos os Agentes de Grupo

solicitando seus percentuais de aptidao
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3.2 Caso de Uso Informar indice de Aptiddo da Equipe

Este caso de uso inicia quando o Agente de Grupo é solicitado a informar
seu indice de aptidao para realizar uma atividade.

- Atores

Agente de Grupo.

- Pré-Condicbes

As equipes com seus recursos e competéncias devem estar devidamente
cadastradas.

- Pés-Condicoes

Agente de Grupo informa seu percentual de aptidao de realizar a atividade.

- Fluxo Basico

1. O Agente de Grupo recebe mensagem solicitando informagao sobre seu
indice de aptiddo para realizar uma atividade.

2. O Agente de Grupo pesquisa na base de dados as tarefas que pertencem
a atividade.

3. O Agente de Grupo verifica as competéncias necessarias para realizar
cada tarefa da atividade.

4. O Agente de Grupo verifica na sua tabela de Recursos se eles estao
aptos a realizar as tarefas da atividade.

6. Agente verifica no histérico de atividades se alguma tarefa parecida com
as solicitadas ja foi executada pela equipe.

7. Agente de Grupo envia mensagem ao Agente Seletor de Grupo

informando seu percentual de aptidao para a atividade.

3.3 Caso de Uso Escolher Equipe

Este caso de uso inicia quando o Agente Seletor de Grupo recebe o indice
de aptidao de cada equipe.

- Atores

Agente Seletor de Grupo

- Pré-Condicbes

Todos os Agentes de Grupo informaram seus percentuais de aptidao.

- P6s-Condicoes

E escolhida a equipe para realizar a atividade proposta.
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- Fluxo Basico

1. O Agente Seletor de Grupo recebe os indices de aptiddo de cada equipe
para realizar verifica se a equipe esta disponivel para atuar em alguma atividade

2. O Agente Seletor de Grupo analisa qual a equipe mais adequada para
realizar a atividade.

3. O Agente Seletor de Grupo envia mensagem ao Agente Gerenciador de

Tarefas informando a equipe selecionada para realizar a atividade.

3.4 Caso de Uso Atualizar Atividade

Este caso de uso inicia quando o Agente Gerenciador de Tarefas recebe o
identificador da equipe responsavel pela atividade

- Atores

Agente Gerenciador de Tarefas

- Pré-Condicdes

Os Agentes Seletor de Grupo informou a equipe selecionada para realizar a
atividade.

- P6s-Condicoes

Base de dados é atualizada com a informagcdo de qual equipe esta
realizando a tarefa

- Fluxo Basico

1. O Agente Agente Gerenciador de Tarefas recebe mensagem com a
equipe que ira realizar a tarefa

2. Agente Gerenciador de Tarefas atualiza a base de dados com a
informacéao recebida.

3. O Agente Gerenciador de Tarefas envia mensagem ao Agente de grupo
informando que a equipe foi selecionada para realizar a atividade.

3.2.3 Diagrama de Classes

Baseando-se nas informagbes levantadas na sec¢ao 3.2.1, foi gerado o

diagrama de classes mostrado na Figura 11.



class Diagrama de Classes /
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Equipe Recurso

Competencia

Figura 11 — Diagrama de classes
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3.2.4 Diagramas Entidade-Relacionamento

Com as informagdes do diagrama de classes definidas e com os dados a
serem armazenados definidos, construimos o diagrama Entidade Relacionamento
(ER) que foi utilizado para a criagdo da base de dados centralizada do sistema. Esta
sera a base onde cada agente implementado na solugao buscara as informagdes de

cada equipe, recursos, papéis, competéncias, atividades, tarefas e projeto.
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Figura 12 — Diagrama entidade-relacionamento




52

3.2.5 Diagrama de Atividades para Alocacao de Recursos

Esta secao ira descrever o diagrama de atividades para o fluxo principal de
alocacéao de recursos.

A alocagao automatica de recursos feita pelos agentes desenvolvidos levara
dois pontos em consideragao: as competéncias necessarias para a realizagao de
cada tarefa pertencente a atividade; e as competéncias dos recursos pertencentes a
equipe e aptos a realizar as tarefas da atividade.

Quando uma atividade € cadastrada, o gerente de projetos também cadastra
tarefas para a atividade. Ao cadastrar uma tarefa, o GP estabelece um papel que
devera executa-la e as competéncias necessarias para a execugao sua execugao.
Cada tarefa podera ser executada por somente um recurso, e uma atividade devera
ser executada somente por uma equipe, ou seja, todas as tarefas de uma atividade
serao executadas por recursos de uma mesma equipe. Para verificar o percentual
de aptiddo de cada recurso e por consequéncia da equipe, o Agente de Grupo
verifica se algum recurso da equipe executa o papel necessario para a tarefa e se
possui as competéncias necessarias. Além disso, a disponibilidade dos recursos
também é analisada, ou seja, se um recurso estiver alocado para outra tarefa no
mesmo periodo tarefa solicitada, este ndo podera ser superalocado.

Para realizar o calculo do percentual de aptiddo da para a atividade, é
utilizado o algoritmo de analogia por similaridade, ja descrito anteriormente na secao
2.6.2

Com as atividades, tarefas e competéncias devidamente cadastradas temos
entdo o seguinte cenario a ser levado em consideragao para o calculo do percentual
de aptidao:

m > numero de competéncias necessarias para execug¢ao da tarefa

s = numero de combinacdes da lista de competéncias de um recurso com a
lista de competéncias da tarefa

d = m - s > diferenga entre a lista de competéncias desejadas para a
execucao da tarefa e as competéncias possuidas pelo recurso

r = m/2 ---> numero de atributos relevantes, ou seja, definimos que o recurso
deve possuir no minimo 50% das competéncias necessarias para ser considerado

apto.
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ApOs a aplicagédo das variaveis na formula abaixo, sera gerado um numero

entre 0 e 1 que ira determinar a aptiddo de um recurso poder realizar a tarefa.

— i
p(d, 1) =Ny/N = m;.d] / [] oy
.

Para facilitar a visualizagdo do processo de alocagado, construimos alguns
diagramas de atividades. Os diagramas representam os fluxos e sub-fluxos de

atividades realizadas por cada agente do sistema.
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3.3 TECNOLOGIA UTILIZADA NA IMPLEMENTACAO DO SISTEMA

Para realizar a implementagao do sistema proposta, foi utilizada a linguagem
de programacao C#, juntamente com o .NET Framework 2.0. Como IDE de
desenvolvimento, a ferramenta utilizada foi o Visual Studio 2005 e para o
desenvolvimento do banco de dados utilizou-se o SQL Server 2005 Express.

Os recursos de hardware utilizados no desenvolvimento foram dois

computadores com Windows XP e 2Gb de Memdria RAM.

3.4 INSTALACAO DO SISTEMA

Para realizar a implantacdo no sistema € necessario possuir um servidor
com sistema operacional Windows com IIS 5.1 ou maior instalado. Para instalar o
sistema, € necessario criar um diretério virtual no IS e inserir os arquivos fonte neste
diretério. Apos isso, é necessario configurar o diretdrio virtual para que utilize o .NET
Framework 2.0.

O préximo passo para instalagdo do aplicativo é a criagdo do banco de
dados. Para isso é necessario criar uma nova base de dados no SQL Server 2005 e

executar os scripts para a criagdo dos objetos do banco de dados.

3.5 FUNCIONAMENTO DO SISTEMA

Apresentaremos a seguir 0s passos necessarios para a execug¢ao do fluxo
principal de utilizacdo do sistema, desde o acesso ao sistema, ao cadastramento de
projeto, atividades, recursos, papéis, competéncias, e equipes. O funcionamento do

sistema em um nivel maior de detalhes pode ser visto no ANEXO A.
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3.5.1 Efetuar login

Ao acessar o sistema, o usuario € direcionado para a tela de Login, (Figura
17) onde informa o se nome de usuario (Login) e a sua senha. Estas informacdes
estao previamente cadastradas no sistema.

Apods clicar em “Entrar’, o usuario € direcionado para a tela inicial do

sistema.

webSMIT

Sistema MultiAgente para Alocacao de Recursos

Efetuar Login

Login:

Senha:

I” Manter Logado
Entrar

Figura 17 - Tela de login

3.5.2 Tela Inicial

Apo6s ter acessado o sistema, o usuario tera disponibilizada a Tela Inicial do
sistema (Figura 18). No lado esquerdo, aparece o menu com as fung¢des disponiveis
do sistema.
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webSMIT

Sistema MultiAgente para Alocagao de Recursos

Projetos webSmit
Atividades Bem vindo ao sistema Web-Smit
Tarefas i = = g
0 WebSmit & um sistema para alocagdo de recursos em projetos distribuidos.
Competéncia

Papel
Recurso

Equips

Figura 18 - Tela inicial

3.5.3 Cadastro de um Projeto

A seguir demonstraremos o fluxo de cadastro de um projeto. Apesar de
comegarmos pelo cadastro de projeto neste exemplo, esclarecemos que poderiamos
ter iniciado por outros cadastros, como por exemplo o cadastro de competéncias,
entre outros.

Ao clicar no link Projetos do menu do sistema, o usuario € direcionado
primeiramente para a pagina de Pesquisa de Projetos. Nesta pagina, o usuario
devera clicar no botdo “Novo” para que o sistema seja direcionado para a pagina de
Cadastro de Projetos (Figura 19). Nesta pagina, o usuario devera informar o nome
do projeto, sua descri¢cao, a data de inicio e a data de fim do respectivo projeto. Apos
isso, ao clicar no botdo Cadastrar, o usuario recebe a mensagem de “Cadastro
efetuado com sucesso” e o sistema apresenta a op¢ao de Cadastrar Atividades para
o projeto recém cadastrado como mostra a Figura 20.
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webSMIT

Sistema MultiAgente para Alocacao de Recursos

Projetos Cadastro de Projetos
Atividades
Tarefas Nome do Projeto: IF‘rDjEtD PUC

Competéncia Descrigdo: Descrigio do projeto PUC

Data Inicio: IU‘IJ’U‘IJZMU
Data Fim: |U3IU312010

* Todos os campos so obrizatorios

adastrar

Rit

Papel
Recurso

Equipe

Figura 19 - Tela de cadastro de projeto

HMensagem da pagina da web x|
"?f’ Prajeto cadastrado com sucesso, Deseja cadastrar sthvidades 7
[ ] comen |

Figura 20 — Mensagem de confirmagéo

Vamos considerar que o usuario ndo deseje cadastrar atividades neste
momento, entdo ao clicar na opgao “Cancelar’ o usuario sera direcionado para a tela

inicial do sistema.

3.5.4 Cadastro de uma Atividade

Ao acessar diretamente o item do menu "Atividades”, o usuario vai ser
direcionado para a tela de Pesquisa de Atividades, onde devera clicar na opgao
“‘Nova”, sendo assim direcionado para a tela de Cadastro de Atividade (Figura 21),

com todos os campos liberados para insercao da Atividade.
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webSMIT

Sistema MultiAgente para Alocacgdo de Recursos

Prajetos Cadastro de Atividades

Atividades

Tarefas Nome do Projeto:

Competéncia Atividade: [Atividade 2 PUC

Descticdo:Ineocricio Atividade 2 FUC ﬂ

Recurso
Data Inicio: [11/0212010
Equipe
Data Fim: [04/02/2010

* Todos os campos sio obrizatérios
Lista de Atividades do Projeto

Atividade PUC

Projeto PU

Papel

Figura 21 - Cadastro de atividade

Como pode ser visto na Figura 21, é possivel cadastrar ao mesmo tempo
diversas atividades em um projeto. Preenchendo os campos de cadastro e clicando
em adicionar, a atividade entra para uma lista na parte inferior da tela. Para finalizar
0 cadastro das atividades, o usuario clica em “Finalizar’. Caso queira editar ou
excluir alguma das atividades cadastradas antes de finalizar, o usuario deve clicar
nos respectivos botdes, “Editar” e “Excluir®.

Ao confirmar a inclusdo das atividades, o sistema disponibiliza a mesma
funcdo encontrada no Cadastro de Projetos. O sistema pergunta se o usuario deseja
cadastrar tarefas para a atividade recém cadastradas (Figura 22). Assim como no
cadastro de projeto visto anteriormente, vamos considerar que o usuario ndo deseje
cadastrar tarefas neste momento, entdo ao clicar na opgao “Cancelar’” o usuario

sera direcionado para a tela inicial do sistema.

rbensagem da pagena da wel .’f.ll
__:,:_‘r Abivicdadies codestradas com sucssen. Cosels cadatrar Larsbars 7
[ 8 I Canoelsr |

Figura 22 — Mensagem de confirmagéo



63

3.5.5 Cadastro de Competéncias

Para cadastrar uma competéncia no sistema, o usuario deve acessar o menu
Competéncias do sistema. Na tela de Pesquisa de Competéncias que é aberta, o
usuario devera selecionar a opcado “Nova” e € entdo direcionado para a tela de
Cadastro de Competéncias. Nessa tela, como mostra a Figura 23, o usuario informa
o nome da competéncia e em seguida clica em “Cadastrar’ para confirmar a

insergado da competéncia.

webSMIT

Sistema MultiAgente para Alocagao de Recursos

Sair

Projetos Cadastro de Competéncias
Atividades )
Competencla:l
Tarefas
C ténc
A

Papel
Recurso

Equipe

Figura 23 - Cadastro de competéncias

3.5.6 Cadastro de Papel

Ja que demonstramos como € realizado o cadastramento de uma
competéncia, podemos agora passar ao cadastramento de papel, pois veremos a
seguir que o cadastro de um papel esta condicionado a existéncia de competéncias
previamente cadastradas.

Para cadastrar um novo papel no sistema, o usuario deve acessar o menu

Papel. A tela de Pesquisa de Papeis sera exibida e o usuario devera selecionar a
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opgao “Novo”. Logo apds, o usuario é direcionado para a tela de Cadastro de Papel,
como mostra a Figura 24. Nesta tela, o usuario informa o nome do papel e inclui as
competéncias que dizem respeito ao papel que esta sendo cadastrado. Em seguida

0 usuario devera clicar em “Cadastrar” para confirmar a inser¢ao do papel.

webSMIT

Sistema MultiAgente para Alocagao de Recursos

Sair

Projetos Cadastro de Papéis
Anvidades
Tarefas Papel: W

Competéncia
Papel
Recurso

Equipe

Figura 24 - Cadastro de papel

3.5.7 Cadastro de Tarefa

Uma vez cadastradas as competéncias e os papéis necessarios, podemos
realizar o cadastramento das tarefas do projeto.

Ao acessar o item de menu “Tarefas”, o usuario sera direcionado para a tela
de Pesquisa de Tarefas, onde devera clicar na opg¢ao “Nova”’, sendo assim
direcionado para a tela de Cadastro de Tarefa (Figura 25), com todos os campos
liberados para insercao da Tarefa.



Projetos
Atividades
Tarefas
Competéncia
Papel
Recurso

Equipe

Cadastro de Tarefas

Nome do Projeto: | Frojeto TCC

Nome da Atividade: | Proposta de TCC o
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Data Inicio: |20/03/2009
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Papel: nal\stadeQ\stemas E
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>>
((

lepar Adlcmﬂar
Lista de Tarefas do Projeto

Buscar Bibliografia

Editar | Excluir || Finalizar
Figura 25 - Cadastro de tarefas
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Como pode ser visto na Figura acima, é possivel cadastrar ao mesmo tempo

diversas tarefas em uma atividade preenchendo os campos de Cadastro e clicando

m “Adicionar”. Para finalizar o cadastro das tarefas, o usuario clica em “Finalizar”.

3.5.8 Cadastro de Recurso

Para cadastrar um novo recurso no sistema, o usuario devera acessar o menu

“‘Recurso”. Na tela de Pesquisa de Recurso que é aberta, o usuario seleciona a

opgao “Novo”. Logo apds, o usuario € direcionado para a tela de Cadastro de

Recurso, como mostra a Figura 26. Entdo, o usuario informa o nome do Recurso,

seleciona o papel que o recurso vai executar e inclui as competéncias que o recurso

possui. Em seguida devera clicar em “Cadastrar’ para confirmar a inser¢ao do

recurso.
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webSMIT

Sistema MultiAgente para Alocacao de Recursos

Sair

Projetos Cadastro de Recursos
Atividades

Tarefas Nome:lPedro José
Competéncia

Papel: [QUEEE e
Papel
Recurso

Equipe

Figura 26 - Cadastro de recurso

3.5.9 Cadastro de Equipe

Para cadastrar uma nova equipe no sistema, o usuario deve acessar o menu
Equipe. Na tela de Pesquisa de Equipe que é aberta, o usuario clica no botao “Nova”
e o sistema exibe a tela de Cadastro de Equipe, como mostra a Figura 27. O
usuario, entdo, informa um nome para identificar a Equipe e seleciona os recursos
que fardo parte da equipe. Na listagem dos recursos disponiveis, sao listados
somente 0s recursos que nao estdo em nenhuma equipe. Em seguida o usuario

clica em “Cadastrar” para confirmar a inser¢ao da equipe.
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webSMIT

Sistema MultiAgente para Alocacao de Recursos

Sair

Projetos Cadastro de Equipes
Anvidades
Tarefas Nome: IEquipe FUC

Competéncia Recursos: [joci05

John Lennon

Maria Lenk
Pedro José

Papel
Recurso

Equipe

Figura 27 - Cadastro de equipes

3.5.10 Alocagao de Recurso

A alocacéo de recursos € realizada na pagina de Visualizagdo ou Edi¢ao de
Atividades. O usuario pesquisa pela atividade que deseja fazer a alocagao e clica na
opcao de “Visualizar Atividade”. Se a atividade estiver corretamente cadastrada, o
botdo de “Alocar Equipe” estara disponivel (Figura 28). Para realizar a alocagao
entdo, basta o usuario clicar neste botdo e logo apds o sistema informara qual

equipe foi alocada para realizar a atividade (Figura 29).
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webSMIT

Sistema MultiAgente para Alocagao de Recursos

Sair
Bictas Visualizacdo de Atividade
Atividades
Tarefas Nome do Projeto: | Projeto TCC =l
Competencia Atividade: |~f,
Papel Besencan nescricio atividade teste 2 ﬂ
Recurso =
Data Inieto= {0 1/02/2010
Equipe

Bata Fim: [5/02/2012

| Vaoltar || Editar || Alocar Equipe

Figura 28 - Alocar equipe

webSMIT

Sistema MultiAgente para Alocagao de Recursos

Sair
Easigtes Visualizacdo de Atividade
Atividades
Tarefas Nome do Projete: | Frojeto TCC =l
Competencia Aridade: |—ti'fi=ja=:le teste 2
Papel Desentaoilncscrigin atividade teste 2 ﬂ
Recurso £
Data Inicio: Ig 1/02/2010
Equipe

Data Fim: I.j-f 0242012
Equipe: Equipe 2

Figura 29 - Equipe alocada

Nesta secdo foi apresentado o fluxo principal, necessario para realizar a
alocagao de uma equipe em um projeto. Apds todos 0s recursos e equipes serem

cadastrados no sistema, o gerente de projetos somente ira cadastrar os novos
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projetos e atividades que serédo desenvolvidos futuramente, utilizando o sistema para

realizar a alocagao automatizada dos recursos.
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4 CONCLUSAO

Projetos com equipes geograficamente dispersas tem-se tornado cada vez
mais comuns atualmente, e com esta tendéncia temos uma série de novos
problemas que estao relacionados a este tipo de projeto. Um desses problemas é&,
em muitos casos, o desconhecimento da equipe pelo Gerente de Projetos (GP),
suas competéncias, habilidades, entre outros, que impedem as tomadas de decisdes
do GP em relagdo a equipe mais adequada, e que tenha disponibilidade para a
realizagdo de uma nova atividade a ser realizada no projeto.

O sistema WEBSMIT, tem como objetivo fazer com que o GP nao se
preocupe com a disponibilidade e as competéncias da equipe, ficando o sistema
encarregado pela realizacdo deste trabalho, apenas informando ao GP a melhor
equipe disponivel para realizar a atividade necessaria ao projeto.

O objetivo deste trabalho foi a realizagdo de um aprofundamento da
especificagdo inicial proposta do sistema WEBSMIT, construindo uma modelagem
para o sistema e realizando a implementacdo de um protétipo do sistema. Neste
sentido, ao longo deste documento procuramos descrever a arquitetura selecionada
por Moraes e Moraes (2005), de acordo com a especificagdo inicial do sistema, os
principais agentes envolvidos, bem como a interagdo entre eles. Apds,
apresentamos as alteragbes realizadas no modelo original, as quais foram
implementadas pelos alunos.

Também foi realizado um levantamento de algumas informagdes que devem
ser armazenadas pelo sistema, tais como informagbdes de projetos, atividades,
tarefas, recursos, equipes, competéncias e papéis. De posse do levantamento das
informagdes a serem armazenadas, foram descritos ao longo do documento os
casos de uso identificados e implementados, bem como os principais fluxos dos
mesmos. Em especial, apresentamos o diagrama de atividades do fluxo principal do
processo de alocagao de recursos, considerado o caso de uso principal do sistema,
onde o sistema utiliza o algoritmo de analogia por similaridade para calcular o indice
de aptiddo da equipe para execucao de determinada atividade. Foi apresentado
também a tecnologia utilizada durante a implementacdo do sistema, e por fim

demonstramos um fluxo de utilizacdo do sistema WEBSMIT, desde o acesso ao
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sistema, ao cadastramento de projeto, atividades, recursos, papéis, competéncias,
equipes e a alocagao de recursos.

Ap0s a finalizagao deste trabalho, nas pesquisas realizadas, ndo encontramos
ferramentas que realizem a alocagdo automatica de recursos para equipes de
projetos geograficamente distribuidas. Verificamos também que uma alternativa de
validagao da funcionalidade do sistema seria a realizacdo da alocagao de recursos
da maneira tradicional, feita por um gerente de projeto com conhecimento das suas
equipes e realizando um comparativo com a alocagdo automatica realizada pelo
sistema WEBSMIT.
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APENDICE A — Descrigado completa do funcionamento do sistema

1. Efetuar login

Ao acessar o sistema, o usuario € direcionado para a tela de Login, (Figura
11) onde informa o se nome de usuario (Login) e a sua senha. Estas informacdes

estao previamente cadastradas no sistema.

Apods clicar em “Entrar’, o usuario € direcionado para a tela inicial do
sistema.

webSMIT

Sistema MultiAgente para Alocacao de Recursos

Efetuar Login

Login:

Senha:

I” Manter Logado
Entrar

Figura 1 - Tela de Login

2. Tela Inicial

Apés estar ter acessado o sistema, o usuario tera disponibilizada a Tela

Inicial do sistema (Figura 02). No lado esquerdo, aparece o menu com as fung¢des do
sistema.
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Brojetos webSmit
Atividades Bem vindo ao sistema Web-Smit

Tarcfas 0 WebSmit & um sistema para alocagdo de recursos em projetos distribuidos.

Competéncia
Papel
Recurso

Equipe

Figura 2 - Tela inicial

3. Projeto

3.1 Cadastro de Projeto

Ao clicar no link Projetos do menu a esquerda, o usuario é direcionado para
a pagina de Pesquisa de Projetos. Nesta pagina, o usuario pode pesquisar por um
projeto ou cadastrar um novo projeto. Para cadastrar um novo projeto, o usuario
clica no botdo “Novo” e é redirecionado para a pagina de Cadastro de Projetos
(Figura 3). Nesta pagina, o usuario informa o nome do projeto, a descrigdo, a data
de inicio e a data de fim. Apds isso, clicar no botdo cadastrar, o usuario recebe a
mensagem de Cadastro efetuado e o sistema apresenta a opg¢do de Cadastrar

Atividades para o projeto recém cadastrado como mostra a Figura 3.1.

webSMIT

Sistema MultiAgente para Alocagao de Recursos

Projetos Cadastro de Projetos
Atrividades
Tarefas MNome do Projeta: IPrnjEtﬂ FUC

Competéncia Descrigio: Descrigéo do projeto FUC

Data Inicio: ID‘UDMZDW
Data Fim: IDSID 302010

* Todos os campos sdo obrizatorios

adastrar

Ll

Papel
Recurso

Equipe

Figura 3 - Tela de Cadastro de Projeto
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Hensagem da pagina da web ¥ x|
__'? Profsts cadastrato corm sutassn, Desuls cadastrar sthidodes 1
[ ] comen |

Figura 3.1 — Mensagem de Confirmagao

Caso nédo deseje cadastrar atividades neste momento, o usuario
€ direcionado para a tela inicial do sistema. Se clicar em “Sim”, o usuario é

direcionado para a tela de Cadastro de Atividades. Ver ltem 4.1.

3.2 Pesquisa de Projeto

Para pesquisar um projeto ja cadastrado, o usuario clica no menu Projeto.
Na tela de Pesquisa de Projetos, o usuario informa opcionalmente os seguintes
dados para pesquisar por um projeto: Nome do Projeto, Descricdo, Data de Inicio e
Data de Fim.

Ao clicar em Pesquisar, o sistema retorna todos os projetos cadastrados que

atendam aos parametros informados anteriormente pelo usuario (Figura 4).

Sistema MultiAgente para Alocagao de Recursos

Projetos Pesquisa Projetos
Atividades Pesquise por um projeto ou clique no botdio novo para cadastrar um novo Projeto.
Tarefas
e Nome do Projeto: [FUC

Descrigio: 7
Papel j
Recurg Data Inicio:
=azes Data Fim:

| Novo H Limpar || Pesquisar \

Projeto

Projeto Puc 010172010 03/03/2010 /] ® Fel

Figura 4 - Pesquisa de Projetos

3.3 Visualizagao Projeto

Caso o usuario clique no icone para visualizagdo de projeto na listagem de
projetos, a tela de visualizagdo é aberta. Nesta tela, sdo carregadas todas as
informacgdes referente ao Projeto com os campos desabilitados para edigdo(Figura
5). Se o usuario desejar alterar alguma informagao do projeto, clica no botao “Editar”

€ 0s campos sao liberados para edicao, conforme o Item 3.4.
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Projetos Visualizacdo de Projeto

Atividades

Tarefas Nome do Projeto: |Frojeto Puc

Competéncia Desencaoi|ne-cricio Frojeto puc ﬂ
Papel =

Data Inicioz | 1/1/2010
Recurso
Data Fim: |

Equipe
* Todos os campos sdo obrigatotios

| Vaoltar H Limpar || Editar ‘

limpeza do estacionamento 01/01/2010 03/03/2010

g pel
Atividade 2 010212010 05/02/2012 E 7| ® ol

Figura 5 - Visualizagao de Projeto

3.4 Edicao de Projeto

Para editar os dados de um projeto, o usuario acessa a tela de Pesquisa de
Projeto, descrita no Item 3.2 e pesquisa pelo projeto de deseja alterar. Clicando no
icone de edicdo, o usuario é direcionado para a pagina de edi¢ao de Projeto (Figura
6).

webSMIT
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Projetos Edicao de Projeto

Anvidades

Tarefas Nome do Projeto: IPrDjetD Fuc

Competéncia Descrigio: [nescricio Projeto puc ﬂ
-

Data Inicio: I 1112010
Data Fim: ISISJ’QD‘I 0

* Todos os campos sdo obrigatorios

Papel
Becurso

Equipe

| Vaoltar || Limpar || Finalizar

Editar Excluir
limpeza do estacionamento 01/01/2010 03/03/2010 Xé » -~

g x P

Atividade 2 01/02/2010

Figura 6 - Edicao de Projeto
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Além de poder alterar os dados do projero, a tela de edicdo ou de
visualizagdo, o sistema ja apresenta todas as atividades cadastradas para aquele
projeto, facilitando o acesso do usuario as fungdes de Edicdo, Exclusdo e

Visualizac&o de Atividades, que estao descritas no Item 4.

3.5 Exclus&o de Projeto

Para realizar a exclusdo de um projeto, o usuario precisa acessar a tela de
Pesquisa de Projeto descrita no Item 3.2 e pesquisar pelo projeto de deseja excluir.
Na listagem de resultado, o usuario deve clicar no icone que representa a exclusao
do projeto. O sistema informa uma mensagem solicitando a confirmagao da excluséo

(Figura 7). Logo apds o “OK” do usuario projeto é excluido.

webSMIT
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Projetos Visualizagdo de Projeto
Asividades =]

Tarefas Nome do Projeto: |Projeto Puy

™ i ? Confirma a exclusdo do registro selecionado?
Competéncia Deseniglo: [nescricar \‘:’)

P:

sl 0K I Cancelar |

Recutso

Equipe

R * Todos os campos sdo obrigatorios
i Excluir Visunalizar

limpeza do estacionamento 01/01/2010 03/03/2010 7 b 4 Fe
Atividade 2 01022010 03/02/2012 E) *® ~

Figura 7 - Exclusao de Projeto

4. Atividade

4.1 Cadastro

Existem dois meios de cadastrar uma nova atividade: sendo direcionado da
tela de Cadastro de Projetos, como mostra o Item 3.1 ou acessando diretamente o
menu Atividades.

Se o usuario acessar diretamente do item de menu, vai ser direcionado para
a tela de Pesquisa, onde devera clicar na opcado “Nova”, sendo assim direcionado
para a tela de Cadastro de Atividade (Figura 8), com todos os campos liberados para
inser¢cao da Atividade. Caso o usuario venha diretamente da pagina de Cadastro de
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Projeto, o combo de Projetos sera automaticamente preenchido com o nome do

Projeto que acabou de ser cadastrado.

webSMIT
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Projetos Cadastro de Atividades

Atividades
Tarefas

Competéncia

Pagel 2o o 2 i’
Recurso
Data Tnicio: [01/02/2010
Equip:
i Data Fim: |04/02/2010

Atividade PUC

Figura 8 - Cadastro de Atividade

Como pode ser visto na figura 8, € possivel cadastrar ao mesmo tempo
diversas atividades em um projeto. Preenchendo os campos de cadastro e clicando
em “Adicionar”, a atividade entra para uma lista na parte inferior da tela. Para
finalizar o cadastro das atividades, o usuario clica em “Finalizar”. Caso queira editar
ou excluir alguma das atividades cadastradas antes de finalizar, o usuario deve
clicar nos respectivos botdes, “Editar” e “Excluir®.

Ao confirmar a inclusdo das atividades, o sistema disponibiliza a mesma
funcdo encontrada no Cadastro de Projetos. O sistema pergunta se o usuario deseja
cadastras tarefas para a atividade recém cadastradas (Figura 9). Caso clique em
“OK” o usuario é direcionado para a tela de cadastro de atividade, ao contrario o

usuario € direcionado para a tela Inicial do Sistema.

rensagem da pligna da web x|
‘?‘_,r Atbvicains codastradas com suteiss. Deseib cadastrar tarsfas 7
[ 8 I Canoelsr |

- Figura 9 — Mensagem de confirmagéao
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4.2 Pesquisa

Para pesquisar uma atividade ja cadastrada, o usuario clica no menu
Atividades. Na tela de Pesquisa de Atividade, o usuario preenche opcionalmente os
campos disponibilizados para realizar a pesquisa (Figura 10).

Ao clicar em “Pesquisar”, o sistema retorna todas as atividades cadastradas
respeitando os parametros informados na busca.

No resultado da pesquisa, o usuario pode visualizar algumas informagdes da

atividade e pode executar as opg¢des de editar ou excluir alguma atividade.

webSMIT
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Sair

Paojetos Pesquisa Atividades

Atividades

Tarefas Nome do Projeto: | Projeto TCC VI
Competéncia Atividade:

Papel Descrigdo:

Data Inicio:
Data Fim:

Recurso

Equipe

Projete
Proposta de TCC Projeto TCC 11/05/2009 04/04/200% <_f2 *® -~

Figura 10 - Pesquisa de Atividades

4.3 Visualizagao

Se apods o resultado da pesquisa o usuario clicar no icone para visualizagao
de Atividade, a tela de visualizacdo é aberta. Nesta tela, sdo carregadas todas as
informacdes referente a Atividade com os campos desabilitados para edigao (Figura
11). Se o usuario desejar alterar alguma informacéo, clica no botdo “Editar” e os
campos sao liberados para edicédo, conforme o Item 3.4. Além destas op¢des caso a
Atividade ainda n&o possua uma equipe alocada para a sua realizagao, o sistema

disponibiliza a opg¢ao de “Alocar Equipe”, que esta detalhada no Item 10.
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Projetos Visualizacdo de Atividade
Atividades

Tarefas Nome do Projeto: | Frojeto TCC
Competéncia Atividade: |3t

Papel Descrigéo: |- d

= vidade teste 3 =
¥
Recurso

Data Inicio: [n5/10/2000

Equipe

Diata Eim= {1 (/4 0/2000

| Valtar || Editar H Alocar Equipe

Figura 11 - Visualizacao de Atividade

4.4 Edigao
Para editar os dados de uma atividade, o usuario acessa a tela de Pesquisa
de Atividade, descrita no Item 4.2 e pesquisa pela atividade que deseja alterar.

Clicando no icone de edigcdo, o usuario é direcionado para a pagina de edigao de
Atividade (Figura 12).

webSMIT
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Sair
Projetos Edicao de Atividade
Atividades
Tarefas ‘Nome do Projeto: | Projeto TCC %
Competéncia Atividade: |Proposta de TCC
Papel Descrigaoi {1 equipe apresenta a proposta do -
trabalho de conclusdo ¥
Recurso
Data Inicio: [11;03/2009
Equipe
Data Fim: [04/04/2009

| Voltar H Limpar || Finalizar H Alocar Equipe

* Todos os campos sda obrigatérios

Projeto Datalnicie  DataFim  Editar Excluir  Visualizar
Projeto TCC  Propostade TCC  Buscar Bibliografia 15/03/2009  15/03/200 7] *® 2
Projeto TCC ~ Propostade TCC tarefa data 111032009 03/04/2009 E7) *® Fel

Figura 12 - Edigao de atividade

Além de poder alterar os dados do projero, a tela de edicdo ou de

visualizagdo, o sistema ja apresenta todas as atividades cadastradas para aquele
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projeto, facilitando o acesso do usuario as fung¢des de Edicdo, Exclusdo e
Visualizagédo de Tarefas, que estdo descritas no Item 5.

4.5 Exclusao

Para realizar a exclusdo de uma atividade, o usuario precisa acessar a tela
de Pesquisa de Atividades descrita no Item 4.2 e pesquisar pela atividade que
deseja excluir. Na listagem de resultado, o usuario deve clicar no icone que
representa a exclusdo da atividade. O sistema informa uma mensagem solicitando a
confirmacgéao da exclusao (Figura 13). Logo apés o OK o do usuario a atividade é

excluida, assim como as tarefas que a pertencem.
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Sair

Projetos H v —
Frptor Pesquisa Ativida pemmeyrrererrp |

Atividades
Tarefas Nome do Projeto; | Projeta 1 \_?’J Confirma a exclusdo do registra selecionado?

Competéncia Atividade

Papel Descrigio Ok Cancelar |
=T

Recurso
Data Inicio
Data Fim;

| IMNova || Limpar H Pesquisar |

Equipe

Proposta de TCC Projeto TCC 11/03/2009 04/04/200% g b g Fe)

Figura 13 - Exclusdo de Atividades

5. Tarefa

5.1 Cadastro

Existem dois meios de cadastrar uma nova tarefa: sendo direcionado da tela
de Cadastro de Atividades, como mostra o Item 4.1 ou acessando diretamente o
menu Tarefas.

Se o usuario acessar diretamente do item de menu, vai ser direcionado para
a tela de Pesquisa, onde devera clicar na opcédo “Nova”, sendo assim direcionado
para a tela de Cadastro de Tarefa, com todos os campos liberados para insercéo da
Tarefa. Caso o usuario venha diretamente da pagina de Cadastro de Atividade, o

combo de Projetos sera automaticamente preenchido com o nome do Projeto a qual
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esta tarefa ira pertencer e o combo de Atividades vira preenchido com a Atividade

que acabou de ser cadastrada (Figura 14).

Projetos Cadastro de Tarefas
Atvidades

Lareles Nome do Projeto: | Frojelo TGO

Competéncia _ ~
Nome da Atividade: | Proposta de TCC *
Papel
Tarefa: |Escrever Objetivos

Recurso Descrigho:

Descre

er oz obietiveos iniciais do ﬂ
Trabalhe de Conclusdo ¥
Datalnicio: [20032008

DataFim: [25032008
Papek: [Analista de Sistemas ]

Competéncias: [0

Equipe

Lista de Tarefas do Projeto

Buscar Bibliografia

Editar [| Excluir || Finalizar
Figura 14 - Cadastro de Tarefas

Como pode ser visto na figura 14, é possivel cadastrar ao mesmo tempo
diversas tarefas em uma atividade preenchendo os campos de Cadastro e clicando
em adicionar, a tarefa entra para uma lista na parte inferior da tela. Para finalizar o
cadastro das tarefas, o usuario clica em “Finalizar’. Caso queira editar ou excluir
alguma das atividades cadastradas antes de finalizar, o usuario deve clicar nos

respectivos botdes, “Editar’ e “Excluir”.

5.2 Pesquisa

Para pesquisar uma tarefa ja cadastrada, o usuario clica no menu Tarefa. Na
tela de Pesquisa de Tarefas, o usuario preenche opcionalmente os campos
disponibilizados para realizar a pesquisa (Figura 15).

Ao clicar em “Pesquisar’, o sistema retorna todas as tarefas cadastradas
respeitando os parametros informados na busca.

No resultado da pesquisa, o usuario pode visualizar algumas informagdes da
atividade e pode executar as opgdes de editar ou excluir alguma tarefa.
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Projetos Pesquisa Tarefas
Atividades
Tarefas Nome do Projeto Im
Competéncia Nome da Atividads: [Propostade TCC 7|
Papel Tareta|
Recurso Descrigio -
Equipe I j
Data Inicio I
Data Fim: I

‘ IMova || Limpar H Pesquisar |

Prajete Datalnicie DataFim Editar Excluir  Visnalizar
Buscar Bibliografia Projeto TCC Proposta de TCC

tarefa data Projeto TCC Proposta de TCC 11/03.2009

03/04/2009 E7] ® yel

Figura 15 - Pesquisa de Tarefas

5.3 Visualizacao

Se apods o resultado da pesquisa o usuario clicar no icone para visualizacao
de Tarefa, a tela de visualizagao é aberta. Nesta tela, sdo carregadas todas as
informacgdes referente a Tarefa com os campos desabilitados para edigdo (Figura
16). Se o usuario desejar alterar alguma informacéo, clica no botdo “Editar” e os
campos sao liberados para edi¢cao, conforme o ltem 5.4.

Projetos : .
Afviduies Visualizacdo de Tarefa
Tarefas

Competéncia

Papel

Eecurso

Equipe

Data Fim:

Papel | Analista de Qualidade j

Competéncias: [

Inglés técnico
LML

| Vaoltar || Limpar || Editar |

Figura 16 - Visualizagdo de Tarefa
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5.4 Edicao

Para editar os dados de uma tarefa, o usuario acessa a tela de Pesquisa de
Tarefa, descrita no Item 5.2 e pesquisa pela atividade que deseja alterar. Clicando
no icone de edigdo, o usuario € direcionado para a pagina de edigdo de Tarefa
(Figura 17).

Projetos

Aividades Edicdo de Tarefa
Tarefas

Competéncia s 3 = e
P Nome do Projeto: | Frojeto TC

Papel
B Nome da Atividade: | Proposta de TCC

it Tarefa: iEuscar Bibliografia

Equipe

Descrigio: [pyacar 2 |

bi.
Data Inicio: r‘PcDEI—
Data Fim: FEMZ_DDEI—
Papel: W

Competéncias: [, Inglés tecnico
LML

| Vaoltar H Limpar || Editar |

Figura 17 - Edigdo de Tarefa.

5.5 Excluséo

Para realizar a exclusdo de uma tarefa, o usuario precisa acessar a tela de
Pesquisa de Tarefas descrita no Item 5.2 e pesquisar pela tarefa que deseja excluir.
Na listagem de resultado, o usuario deve clicar no icone que representa a exclusao
da tarefa. O sistema informa uma mensagem solicitando a confirmagéo da excluséo.

Logo apds o OK o do usuario a tarefa é excluida.

6. Competéncias

6.1 Cadastro

Para cadastrar uma nova competéncia no sistema. O usuario deve acessar o
menu Competéncias. Na tela de Pesquisa de Competéncias que € aberta, o usuario
seleciona a opcao “Nova” e é entdo direcionado para a tela de Cadastro de

Competéncias. Nessa tela, como mostra a figura 18 o usuario informa o nome da
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competéncia e em seguida clica em “Cadastrar’ para confirmar a inser¢gao da

competéncia.

webSMIT
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Sair

Projetos
Atividades
Tarefas
Competéncia
Papel
Recurso

Equipe

6.2 Pesquisa

Cadastro de Competéncias

Competencia: I

Figura 18 - Cadastro de Competéncias

Para pesquisar por uma competéncia ja cadastrada, o usuario clica no menu

Competéncias. Na tela de Pesquisa de Competéncias, o usuario preenche

opcionalmente o campo disponibilizado e em seguida clica em pesquisar Figura 19.

Ao clicar em “Pesquisar’, o sistema retorna todas as competéncias cadastradas

respeitando o parametro informado na busca.

No resultado da pesquisa, o usuario pode visualizar algumas informagdes da

competéncia e pode executar as opgdes de editar ou excluir alguma competéncia.

webSMIT

Sair

Projetos
Atividades
Tarefas
Competéncia
Papel
Recurso

Equipe

Sistema MultiAgente para Alocagao de Recursos

Pesquisa Competéncias
Competencia: IJa‘u’a
| Pesquisar |

Competencia Editar Excluir Visualizar
Java g x o
Javascript g ® -~

Figura 19 - Pesquisa de Competéncia
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6.3 Visualizacao

Se apos o resultado da pesquisa o usuario clicar no icone para visualizagao
de competéncia, a tela de visualizagdo é aberta. Nesta tela € mostrado o nome da
competencia com o campo desabilitado para edicdo (Figura 20). Se o usuario
desejar alterar o nome pelo qual a competencia € identificada clica no botdo “Editar”

e 0 campo € liberado para edi¢ao, conforme o ltem 4.4.
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Projetos Visualizacao de Competéncia
Atividades

Competencia: |E—.
Tarefas

Competéncia

| Valtar || Limpar || Editar |

Papel
Recurso

Equipe

Figura 20 - Visualizagcdo de Competéncia

6.4 Edicao

Para editar os dados de uma tarefa, o usuario acessa a tela de Pesquisa de
Tarefa, descrita no Item 6.2 e pesquisa pela competéncia que deseja alterar.
Clicando no icone de edigc&o, o usuario é direcionado para a pagina de edigao de
competéncia (Figura 21). Nesta tela o usuario altera o nome da competéncia e clica

em “Finalizar” para confirmar.
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Essislos Edicao de Competéncia
Atividades .
Competencia: [lava
Tarefas
Competéncia
.

Papel
Recurso

Equipe

Figura 21 - Edicdo de Competéncia

6.5 Excluséo

Para realizar a exclusdao de uma competéncia, o usuario precisa acessar a
tela de Pesquisa de Competéncias descrita no Item 6.2 e pesquisar pela
competéncia que deseja excluir. Na listagem de resultado, o usuario deve clicar no
icone que representa a exclusdao da competéncia. O sistema informa uma
mensagem solicitando a confirmagao da exclusao (Figura 22). Logo apdés o OK o do

usuario a competéncia é excluida.
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.
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Competéncia

Editar

Confirma a exdusdo do registro selecionado?

Recurso Competencia
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Figura 22 - Exclusdo de competéncia

7. Papel

7.1 Cadastro

Para cadastrar um novo papel no sistema. O usuario deve acessar o0 menu
Papel. Na tela de Pesquisa de Papeis que € aberta, o usuario seleciona a opg¢ao
“Novo”. Logo apds, o usuario é direcionado para a tela de Cadastro de Papel, como
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mostra a figura 23 o usuario informa o nome do papel e inclui as competéncias que
dizem respeito ao papel que esta sendo cadastrado. Em seguida clica em

“Cadastrar” para confirmar a inser¢ao do papel.
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Atividades
Tarefas

Papel: IProgramador

Competéncia
Papel
Recurso

Equipe

Figura 23 - Cadastro de Papel

7.2 Pesquisa

Para pesquisar por um papel ja cadastrado, o usuario clica no menu Papel.
Na tela de Pesquisa de Papel, o usuario preenche opcionalmente o campo
disponibilizado e em seguida clica em pesquisar (Figura 24). Ao clicar em Pesquisar,
o sistema retorna todos os papeis cadastrados respeitando o parametro informado
na busca.

No resultado da pesquisa, o usuario pode visualizar algumas informagdes da

competéncia e pode executar as opgdes de editar ou excluir algum papel.
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Figura 24 - Pesquisa Papéis

7.3 Visualizacao

Se apods o resultado da pesquisa o usuario clicar no icone para visualizagao
de papel, a tela de visualizacado é aberta. Nesta tela € mostrado o nome do papel e
as competéncias cadastradas para o papel com o campo desabilitado para edi¢cao
(Figura 25). Se o usuario desejar alterar o nome pelo qual a competencia é
identificada clica no botdo “Editar” e o campo € liberado para edi¢do, conforme o
ltem 7.4.
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Figura 25 - Visualizagao de Papel
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7.4 Edicao

Para editar os dados de um papel, o usuario acessa a tela de Pesquisa de
Papel, descrita no Item 7.2 e pesquisa pelo papel que deseja alterar. Clicando no
icone de edigdo, o usuario € direcionado para a pagina de edi¢do de papel (Figura
26). Nesta tela o usuario pode alterar o nome do papel e as competéncias
relacionadas a ele. Apds realizar as alteragdes, o usuario clica em “Finalizar’ para

confirmar a alteracéo.

Sistema MultiAgente para Alocagao de Recursos
Sair
Projetos Edlgﬁo de Papel
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Figura 26 - Edigao de Papel

7.5 Excluséao

Para realizar a exclusdo de um papel, o usuario precisa acessar a tela de
Pesquisa de Papeis descrita no Item 7.2 e pesquisar pelo papel que deseja excluir.
Na listagem de resultado, o usuario deve clicar no icone que representa a exclusao
do papel. O sistema informa uma mensagem solicitando a confirmagao da excluséo
(Figura 27). Logo apos o OK o do usuario o papel é excluido.
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Figura 27 - Exclusao de Papel

8. Recurso

8.1 Cadastro

Para cadastrar um novo recurso no sistema. O usuario deve acessar o menu
Recurso. Na tela de Pesquisa de Recurso que € aberta, o usuario seleciona a opg¢ao
“‘Novo”. Logo apds, o usuario € direcionado para a tela de Cadastro de Recurso,
como mostra a figura 28. Entdo, o usuario informa o nome do Recurso, seleciona o
papel que o recurso vai executar e inclui as competéncias que ele possui. Em

seguida clica em “Cadastrar” para confirmar a inserg&o do recurso.
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Figura 28 - Cadastro de Recurso
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8.2 Pesquisa

Para pesquisar por um recurso ja cadastrado, o usuario clica no menu
Recurso. Na tela de Pesquisa de Recurso, o usuario preenche opcionalmente os
campos disponibilizados e em seguida clica em pesquisar (Figura 29). Ao clicar em
Pesquisar, o sistema retorna todos os recursos cadastrados respeitando os
parametros informados na busca.

No resultado da pesquisa, o usuario pode visualizar algumas informacdes

sobre os recursos e pode executar as opgdes de editar ou excluir algum recurso.
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Figura 29 - Pesquisa Recursos

8.3 Visualizacao

Se apods o resultado da pesquisa o usuario clicar no icone para visualizagao
de recurso, a tela de visualizacdo é aberta. Nesta tela € mostrado o nome do
recurso, seu papel e as competéncias com os campos desabilitados para edicéo
(Figura 30). Se o usuario desejar alterar o nome pelo qual a competencia é
identificada clica no botdo “Editar” e o campo € liberado para edi¢gdo, conforme o
ltem 8.4.
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Figura 30 - Visualizagdo de Recurso

Para editar os dados de um Recurso, o usuario acessa a tela de Pesquisa

de Recurso, descrita no Item 8.2 e pesquisa pelo recurso que deseja alterar.

Clicando no icone de edigdo, o usuario é direcionado para a pagina de edigao de

recurso (Figura 31). Nesta tela o usuario pode alterar o nome do recurso, 0 seu

papel e as suas competéncias. Apds realizar as alteragdes, o usuario clica em

“Finalizar” para confirmar a alteracao.
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Figura 31 - Edicao de Recurso
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8.5 Excluséo

Para realizar a exclusdo de um recurso, o usuario precisa acessar a tela de
Pesquisa de Recurso descrita no Item 8.2 e pesquisar pelo recurso que deseja
excluir. Na listagem de resultado, o usuario deve clicar no icone que representa a
exclusao do recurso. O sistema informa uma mensagem solicitando a confirmagéo

da excluséo (Figura 32). Logo ap6s o OK do usuario o recurso € excluido.
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Figura 32 - Pesquisa de Recurso

9. Equipe

9.1 Cadastro

Para cadastrar uma nova equipe no sistema, o usuario deve acessar o menu
Equipe. Na tela de Pesquisa de Equipe que é aberta, o usuario clica no botado “Nova”
e o sistema exibe a tela de Cadastro de Equipe, como mostra a figura 33. O usuario
entado, informa um nome para identificar a Equipe e seleciona os recursos que farao
parte da equipe. Na listagem dos recursos disponiveis, sado listados somente os
recursos que nao estdo em nenhuma equipe. Em seguida o usuario clica em

“Cadastrar” para confirmar a inser¢ao da equipe.
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Figura 33 - Cadastro de Equipes

9.2 Pesquisa

Para pesquisar por uma equipe ja cadastrada, o usuario clica no menu
Equipe. Na tela de Pesquisa de Equipe, o usuario preenche opcionalmente os
campos disponibilizados e em seguida clica em “Pesquisar” (Figura 34). Ao clicar em
Pesquisar, o sistema retorna todas as equipes cadastradas respeitando os
parametros informados na busca.

No resultado da pesquisa, o usuario pode visualizar algumas informacdes
sobre as equipes e pode executar as opgOes de editar ou excluir alguma das

equipes listadas.
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Figura 34 - Pesquisa Equipes



9.3 Visualizacao

Se apods o resultado da pesquisa o usuario clicar no icone para visualizagao
de Equipe, a tela de visualizagao é aberta. Nesta tela € mostrado o nome da equipe
e os recursos que fazem parte desta equipe com os campos desabilitados para
edicdo (Figura 34). Se o usuario desejar alterar o nome pelo qual a equipe é
identificada ou alterar os recursos pertencentes as equipes clica no botao “Editar” e

0s campos sao liberados para edi¢ao, conforme o ltem 9.4.
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Figura 34 - Visualizagao de Equipe

9.4 Edicdo

Para editar os dados de uma Equipe, o usuario acessa a tela de Pesquisa de
Equipe, descrita no Item 9.2 e pesquisa pela equipe que deseja alterar. Clicando no
icone de edigdo, o usuario & direcionado para a pagina de edigao de equipe (Figura
35). Nesta tela o usuario pode alterar o0 nome da equipe e os recursos que dela

fazem parte. Apds realizar as alteragdes, o usuario clica em “Finalizar” para

confirmar a alteragéo.
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Figura 35 - Edi¢do de Equipe

9.5 Excluséao

Para realizar a exclusdo de uma Equipe, o usuario precisa acessar a tela de
Pesquisa de Equipe descrita no Item 9.2 e pesquisar pela equipe que deseja excluir.
Na listagem de resultado, o usuario deve clicar no icone que representa a exclusao
da equipe. O sistema informa uma mensagem solicitando a confirmagao da excluséo

(Figura 36). Logo apos o OK do usuario a equipe é excluida.
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Figura 36 - Exclusédo de equipe
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10. Alocacao de Recurso

A alocacgao de recursos é realizada na pagina de Visualizagao ou Edigcédo de
Atividades. O usuario pesquisa pela atividade que deseja fazer a alocagao e clica na
opgao de “Visualizar Atividade”. Se a atividade estiver corretamente cadastrada, o
botdo de “Alocar Equipe” estara disponivel (Figura 37). Para realizar a alocagao
entdo, basta o usuario clicar neste botao e logo apds o sistema informa qual equipe

foi alocada para realizar a atividade (Figura 38).
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Figura 37 - Alocar equipe
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