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RESUMO

GAW: Um Mecanismo Visual de Percepc¢ao de Grupo Aplicado
ao Desenvolvimento Distribuido de Software

Isabella Almeida da Silva

Orientadora: D.Sc. Claudia Maria Lima Werner
Co-orientador: M.Sc. Marco Aurélio Souza Mangan

Este trabalho apresenta um mecanismo que representa graficamente
informagdes uteis para incentivar a melhoria da percep¢do de grupo em
equipes distribuidas de desenvolvimento de software, normalmente prejudicada
pelo isolamento. O mecanismo foi implementado de forma a facilitar sua
integracdo a ambientes de desenvolvimento utilizados por estas equipes. Sao
apresentadas duas aplicagbes implementadas com base no mecanismo e

integradas a diferentes tipos de ambientes de desenvolvimento.
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ABSTRACT

GAW: A Group Awareness Widget Applied in Distributed
Software Development

Isabella Almeida da Silva

Supervisor: D.Sc. Claudia Maria Lima Werner

Co-supervisor: M.Sc. Marco Aurélio Mangan

This work presents a mechanism that graphically represents useful
information to improve group awareness in distributed software development
teams, usually impaired by isolation. This mechanism was implemented in a
way that facilitates its integration with development environments used by these
teams. Two applications based in the mechanism were implemented and

integrated with different kinds of development environments.
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CAPiTULO |
INTRODUCAO

1.1. Motivacgao

Com a popularizagcdo dos computadores pessoais e
principalmente da Internet, surgiu a oportunidade de se conectar
pessoas de todo o mundo através da rede. Ndo sO o acesso a
informacdes sobre qualquer assunto foi facilitado, como a
comunicag¢cado entre pessoas se tornou mais rapida e,

principalmente, mais barata.

Foram desenvolvidas diversas ferramentas de software por
meio das quais grupos com interesses comuns podem trocar
mensagens praticamente em tempo real e interagir a partir de
suas proéprias casas como se fossem vizinhos. O correio
eletrénico, as salas de bate-papo, os mensageiros e 0s programas
para teleconferéncias sdo exemplos dessas ferramentas. Estas
ferramentas sdo conhecidas como groupware (ELLIS et al.,1991).

As facilidades trazidas por estas ferramentas permitem que
sejam formadas equipes de trabalho com grupos em locacgdes
distintas que colaboram através do computador. As organizagdes
tém assim um suporte maior para distribuir suas unidades pelo
mundo e expandir seus negécios. O estudo de como os
computadores podem auxiliar estas equipes é feito pela area de
Trabalho Cooperativo Apoiado por Computador (CSCW — Computer
Supported Cooperative Work) (ELLIS et al.,1991).

Entretanto, muitas destas ferramentas de groupware nao
obtiveram o desempenho esperado (GRUDIN, 1994). A
participacao dos membros do grupo era fraca e,
consequentemente, a colaboragdo era muito pobre. Surgiu, entéo,
a questdao sobre se realmente a distancia era impeditiva para a
colaboragdo. De acordo com KREJINS e KIRSCHNER (2001), este
desempenho insatisfatorio se deve ao fato de que esses sistemas
partiam do pressuposto de que a interagcdo entre os usuarios



ocorreria naturalmente. Porém, a simples existéncia do sistema

ndo garantiu uma boa interagédo entre os usuarios.

Na realidade, para se obter uma colaboracao efetiva, os
participantes devem receber tanto ou mais incentivo para interagir
quanto aqueles que se encontram face-a-face. Os problemas de
comunicagdo encontrados em grupos convencionais persistem,
caso este mesmo grupo esteja distribuido, ou s&do agravados pela
perda de detalhes na comunicacao a distancia.

Em locais de trabalho convencionais, o contato direto
promove a interacdo social entre os participantes, que é essencial
para que estes se conhecam melhor e possam colaborar mais
facilmente. Em ambientes virtuais, porém, a percepg¢do sobre as
atividades dos demais participantes é prejudicada pela falta de
convivéncia entre eles. Os sistemas de apoio a colaboracao,
devem, portanto, prover mecanismos para aumentar a percepcgao
do grupo e, desta forma, melhorar sua eficacia. Os chamados
mecanismos de percepcdo de grupo facilitam o acesso a
informacgdes que, normalmente, sado perdidas pela equipe por
causa da distancia e oferecem, com isso, um maior incentivo a

colaboracgéo.

As equipes de desenvolvimento de software que se inserem
neste contexto de trabalho distribuido sofrem, também, com os
efeitos da distédncia. O software é um artefato construido
colaborativamente. A falta de uma percepg¢ao homogénea sobre as
atividades dos demais participantes dificulta essa colaboracao e,
portanto, prejudica o desenvolvimento de software. As diferentes
partes da equipe ficam isoladas, o que traz dificuldades tanto para
sincronizacdo das diferentes atividades da equipe quanto para a
localizagdo de ajuda necessaria para solucionar problemas
encontrados durante o] processo de desenvolvimento.
Conseqlentemente, o tempo e o trabalho dos desenvolvedores sao
muitas vezes desperdicados. Como estas equipes podem estar
espalhadas em diferentes salas, prédios ou cidades, manter a
percepcdo de grupo, quebrando o isolamento, é um desafio para

essas empresas.



Neste trabalho, é apresentado um mecanismo de percepgéo
para apoiar as equipes distribuidas de desenvolvimento de
software. Em especial, exploramos uma abordagem que utiliza as
informacdes geradas durante o] préprio processo de
desenvolvimento, para tentar amenizar os efeitos da deficiéncia de
percepcao citados anteriormente. As informacgdes consideradas
relevantes para o grupo sdo coletadas sem a necessidade de
intervencao dos participantes da equipe e sao apresentadas
graficamente, com o intuito de tornar a analise destas mais agil e
facil. Para incentivar o uso dessas informacgdes rotineiramente
durante o processo de desenvolvimento, a ferramenta de
visualizagcao das informacdes pode ser facilmente acoplada a
ambientes de software utilizados por equipes de desenvolvimento.

1.2. Objetivo

Este trabalho destaca as dificuldades enfrentadas pelas
equipes de desenvolvimento de software distribuidas e tem como
objetivo apresentar um mecanismo para apoiar a percepgao de
grupo nestas equipes, facilitando a colaboragdo entre seus
participantes. Este mecanismo se propde a coletar informacdes
consideradas relevantes para o aumento da percepcao, que se
encontram disponiveis nos locais de trabalho, e apresenta-las de
uma maneira rapida de serem analisadas. Este mecanismo deve
ser integrado a ambientes de desenvolvimento utilizados
rotineiramente por equipes de desenvolvimento.

Para demonstrar como essa integracdo pode ser feita, sao
apresentadas duas aplicagcbes baseadas no mecanismo proposto,
uma integrada ao ambiente de desenvolvimento Eclipse (ECLIPSE
FOUNDATION, 2005), e outra integrada ao ambiente de
reutilizagcdo Odyssey (WERNER et al., 2000). Tanto a
implementagcdo do mecanismo, quanto de suas aplicagcdes
derivadas sao descritas neste trabalho.



1.3. Organizagao

Apds esta breve introdugcao (Capitulo |I), sdo destacados os
principais conceitos relacionados <com o desenvolvimento
distribuido de software, a percepgcdo de grupo e mecanismos de
apoio a percepcgao, utilizados neste trabalho (Capitulo Il). Em
seguida, ¢é apresentada a abordagem proposta para o
desenvolvimento de um mecanismo de apoio a percepgao para
equipes de desenvolvimento distribuidas (Capitulo IIl). A
implementagdo do mecanismo e de duas aplicagbes dele
derivadas, integradas a diferentes ambientes de desenvolvimento,
é detalhada em um capitulo a parte (Capitulo 1V). Finalmente, sao
apresentadas as conclusdes deste trabalho, incluindo suas
contribui¢gdes, limitacdes e trabalhos futuros (Capitulo V).



CAPiTULO I
EQUIPES DISTRIBUIDAS E PERCEPCAO

Este capitulo apresenta os principais conceitos relacionados
ao desenvolvimento distribuido de software, a percepgcao de grupo
e mecanismos de apoio a percepcao, utilizados ao longo deste

trabalho.

Inicialmente, é feita uma comparagcdo entre o trabalho
colaborativo localizado e distribuido, destacando os desafios do
ultimo. Em seguida, sao introduzidos conceitos relacionados com
a percepcgcao de grupo e apresentados os problemas que surgem
pela falta desta percepcdo, além de alguns tipos de informacéao
que podem ajudar a reduzi-los. Além disso, é descrito um
mecanismo que utiliza essas informacgdes para apoiar o trabalho
das equipes distribuidas e s&o apresentados exemplos destas
ferramentas encontrados na literatura. Por fim, sdo apresentadas

as consideracgdes finais deste capitulo.

2.1. Desenvolvimento de software: localizado e distribuido

O desenvolvimento de software € uma atividade colaborativa.
Os artefatos gerados no processo de desenvolvimento séao
construidos através de contribuicdbes feitas por diferentes
individuos. Durante este processo, €é necessario que estes
individuos se comuniquem com frequUéncia para distribuir tarefas,
organizar cronogramas, discutir possiveis solugcdes e resolver

problemas, entre outras atividades.

Em um cenario tipico de desenvolvimento de software
localizado (Figura 1a), os participantes da equipe compartilham o
mesmo ambiente fisico e trabalham em computadores conectados
a uma rede local através de um servidor. Neste servidor ficam
armazenados 0s artefatos gerados pela equipe de

desenvolvedores.



Percepca

W £

(a)

Local de trabalho

Internet

(b)

Local 2

Figura 1 - Percepgao e alcance da comunicagéao direta entre desenvolvedores no (a)
desenvolvimento de software localizado e no (b) desenvolvimento de software
distribuido

Quando um determinado desenvolvedor pretende fazer
alteragcdes em um artefato compartilhado, ele primeiramente faz
uma copia do artefato para o seu computador. Apdés fazer as
alteragcdes desejadas e se certificar de sua corretude, o
desenvolvedor transfere a sua copia local para o servidor,
permitindo que os demais tenham acesso a nova versdo do
artefato. Esta atividade pode ser demorada e, durante este
periodo, algum outro desenvolvedor, em paralelo, também pode
fazer alteragdes no mesmo artefato, o que poderia gerar conflitos
no momento de enviar a cépia deste de volta para o servidor.
Entretanto, como os desenvolvedores estdo em um mesmo
ambiente fisico, pode-se perguntar aos demais se alguém fez
alguma alteracdo no artefato e, caso positivo, chama-lo para
discutir a juncao das versdes conflitantes. Mesmo que o conflito
ocorra, € simples localizar e interagir com o colega e tentar
resolver o problema. Essa simples politica pode resolver
problemas de integra¢do, como esse.



Uma outra politica muito utilizada para estes casos é 0 uso
de travas (do inglés, /ock) para os artefatos compartilhados.
Enquanto o desenvolvedor esta alterando um artefato, este fica
travado, ou seja, ndo pode se alterado por mais ninguém. Somente
ao término da alteracao que o artefato é liberado novamente para
os demais. Esta politica, no entanto, nao permite a edigcao
concorrente dos artefatos, uma restricdo que pode diminuir a
produtividade da equipe, tao essencial para as empresas
atualmente. Consideraremos, entdo, como cenario tipico de
desenvolvimento localizado, a politica apresentada anteriormente,

que nado adota travas.

Neste contexto de equipes localizadas, as interagdes entre
os participantes da equipe sdao predominantemente sincronas, ou
seja, ocorrem quando os desenvolvedores estdo trabalhando
durante um mesmo periodo de tempo. Isto facilita ndo sé6 a
resolucdao de conflitos descrita anteriormente, como também a
busca do “especialista” em um determinado artefato. Caso algum
desenvolvedor necessite modificar um artefato sobre o qual ele
nao tem conhecimento, muitas vezes é util conhecer o colega que
criou ou que ja trabalhou nesse artefato. O desenvolvedor pode,
assim, consultar o colega caso tenha alguma duvida durante o
processo de modificacdo daquele artefato. Para encontrar um
“especialista”, basta perguntar aos colegas, que estdao préximos,
caso ja nao conheg¢a a pessoas mais indicada, pela prépria

convivéncia.

Ja no cenario tipico de uma equipe distribuida (Figura 1b),
os participantes se encontram em diferentes ambientes fisicos.
Neste contexto, podem existir desenvolvedores que acessam o
servidor através da rede local, caso estejam proximos deste e
outros que acessam o servidor de um local remoto através da
Internet. Um grupo de desenvolvedores pode estar na sede da
empresa (Local 1), um desenvolvedor pode estar trabalhando em
sua prépria casa (Local 2) e os demais em uma filial da empresa
em outra cidade (Local 3). Neste caso, as interagdes dentro da
equipe sao, muitas vezes, assincronas, pois os desenvolvedores

podem ter horarios distintos de trabalho.



Neste ultimo contexto, geralmente, a equipe também
compartilha os artefatos guardados no servidor, o que pode gerar
conflitos como o descrito anteriormente. Entretanto, como a
equipe esta espalhada por diferentes ambientes, é mais dificil
perguntar para todos os participantes, por exemplo, se alguém
alterou um determinado artefato nos Uultimos dias. Também ¢é
complicado determinar o “especialista” em wum determinado
artefato, para solucionar possiveis duvidas sobre este. A
comunicacao da equipe distribuida fica prejudicada.

Esta deficiéncia nadao se manifesta apenas nestes casos de
resolucao de conflitos de sincronizagao dos artefatos
compartilhados. A elaboracdo de solugcdes coletivas, o treinamento
de desenvolvedores da equipe através do contato com os mais
experientes e demais tarefas que, normalmente, sao feitas
reunindo o conhecimento do grupo como um todo, também se
tornam mais dificeis e, portanto, mais raras. Apesar de existirem
meios de comunicagédo disponiveis, estes geralmente n&o séao
suficientes para diminuir o isolamento destas equipes e garantir a
colaboragdo efetiva entre seus participantes (HERBSLEB et al.,
2001).

Também existem problemas de comunicagdao em grupos
localizados, mas em equipes distribuidas esses problemas séo
agravados em conseqUéncia da distancia. Alguns estudos
(HERBSLEB et al., 2001) (OLSON e OLSON, 2000) comprovam que
tarefas de mesma complexidade demoram mais tempo e demandam
mais pessoas para serem executadas quando a equipe esta
distribuida.

2.2. Percepgao

A produtividade das equipes distribuidas ¢é prejudicada
principalmente pelos problemas de comunicacdo. Além de ser mais
rapido e facil falar com alguém que esta proximo, conversar
pessoalmente permite perceber expressdes faciais, tons de voz e
gestos que proporcionam uma comunicacgéao rica e,
consequentemente, um melhor entendimento entre as partes. O



compartilhamento de um mesmo ambiente fisico também torna
possivel perceber, mesmo involuntariamente, muitos aspectos
pessoais dos membros do grupo. Depois de alguns dias de
convivio ja é possivel descobrir padrdes de horarios de chegada e
saida dos colegas, assim como ter nocdo das suas atividades
atuais e suas principais competéncias. Isto permite, por exemplo,
que se consiga inferir quais sdo os melhores horarios para
encontrar um desenvolvedor “especialista” em determinado
artefato, ou alguém que ja tenha trabalhado numa tarefa similar e

possa oferecer algum auxilio.

A perda desta percepgdo em equipes distribuidas contribui
para o atraso destas em relagcdo a equipes convencionais
(HERBSLEB et al., 2001). A percepg¢ao (do inglés, awareness)
pode ser definida como “o entendimento das atividades dos
demais que prové um contexto para a sua proépria atividade” e é
muito importante para a socializagao, sendo um dos principais
requisitos para que a colaboragadao seja efetiva (DOURISH e
BELOTTI, 1992). Outros conceitos importantes sao derivados da
percepcao e, muitas vezes, confundidos com a prépria, como

informacao de percepgdo e mecanismo de apoio a percepcgao.

Percepgao de grupo é o estado de ciéncia de um individuo
em relagcdo ao ambiente e aos demais, tendo um carater subjetivo.
Informacao de percepc¢adao € a informacao que pode ser utilizada
para melhorar o estado de percepcdao de um individuo. Por
exemplo, o conhecimento sobre as atividades dos colegas e dos
seus padrboes de horario citado acima. Mecanismo de apoio a
percepc¢dao é uma ferramenta que utiliza informagbes de percepcgéao
para tentar apoiar grupos em atividades colaborativas. Estes
conceitos sdo explorados mais adiante neste capitulo.

As equipes distribuidas tém menos acesso as informacgdes de
percepcao, e, portanto, a percepgdo de grupo de seus
participantes é mais fraca do que a das equipes localizadas
(Figura 1). Na figura, a mancha cinza representa o alcance da
comunicagado direta entre os participantes. Enquanto na equipe
localizada, é possivel estabelecer uma comunicagcao direta entre

quaisquer participantes, na equipe distribuida esta comunicacgcéao é



limitada. Pode-se destacar, entre os problemas que as equipes
distribuidas tém que enfrentar por esta deficiéncia de
comunicag¢ao, as dificuldades na coordenacao de agdes e na
localizacao de ajuda.

A baixa coordenacdo de agcdes é conseqlUéncia direta da falta
de percepcdo sobre as atividades dos demais participantes da
equipe. E comum a criacdo de artefatos duplicados ou
incompativeis, como no caso de conflitos de versao, conforme
exemplificado na segao anterior. Estes problemas fazem com que
sejam desperdicados tempo e esforgco dos desenvolvedores. A
resolucao do conflito em um artefato é uma tarefa mecéanica, que é
realizada pelo desenvolvedor que percebe o conflito. Entretanto, a
resolucdo do conflito de forma individual nao alerta aos
desenvolvedores envolvidos de que ocorreu um conflito e de que
forma este foi resolvido. Essa falta de informac¢édo contribui para
que no futuro, novos conflitos ocorram. Em contraste, a
informacao de percepgcao permite que os envolvidos entendam a
situagdo e procurem evita-la ou se preparar melhor para a sua

ocorréncia.

A localizagcdo de ajuda fica prejudicada pela falta de
conhecimento sobre as competéncias e, mais uma vez, sobre as
atividades do restante da equipe. Quando surgem duvidas durante
a modificagcdo de um artefato, o participante de uma equipe
distribuida encontra dificuldades em localizar o responsavel pela
criacdo ou manutencdo do artefato. Também n&o é facil saber
quais desenvolvedores poderdo ter seus trabalhos impactados por
alteracdes neste artefato. Caso o desenvolvedor nado consiga
encontrar o “especialista” no artefato, nem sanar sua duvida
pesquisando sozinho em um tempo razoavel, ele optara pela
solugcdo que considerar mais adequada. Desta forma, este
desenvolvedor ira inserir uma modificagdo cujo impacto no
restante do software ele desconhece. Se esta modificagdo gerar
algum conflito com as contribuicbes feitas pelos demais
desenvolvedores, tempo e trabalho adicionais serdo necessarios
para remové-lo. Além disso, o desenvolvedor ao encontrar um
“especialista” pode retomar as discussdes, o0 histérico e a
intencado do artefato sendo modificado.
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2.3. Informacao de percepgao

Existem diferentes tipos de informacdo que podem ser
utilizadas para melhorar a percepgao de grupo e, deste modo,
facilitar a colaboragcdao entre os participantes de uma equipe
distribuida. A informag¢cao de presenga, por exemplo, indica
quando um determinado usuario esta utilizando um sistema. A
informacao de localizagado, por sua vez, indica onde o usuario se
encontra, por exemplo, em casa, no escritério, na universidade
etc. Ja a informacao de atividade se refere ao projeto em que o
participante esta alocado ou em qual tarefa ele esta trabalhando
no momento. Além do tipo da informacdo, pode-se variar o
intervalo de tempo em que a informagdo é considerada. Neste
caso, as informacdes coletadas podem ser exploradas de dois
modos distintos: instantdneo e histoérico.

A informagao instantdnea ¢é atualizada em tempo real e
indica o estado de uma determinada informagdo monitorada no
momento atual. Por exemplo, informacédo de presenca indica quais
usuarios estdo potencialmente disponiveis para interagdo no
momento. Neste modo, a informacdao de presenga tem como
finalidade o incentivo a interacdo sincrona. A informacao de
presenga instantdnea ¢é comumente utilizada em software
mensageiro. No mensageiro I1CQ (I1CQ, 2005), por exemplo, os
contatos do usuario sao agrupados de acordo com o estado de
presenca: os que estdao presentes (do inglés, on-line) no sistema
aparecem ao lado de uma pequena flor verde, enquanto os que
nao estdo aparecem ao lado de uma flor vermelha (Figura 2).

Ja a informagdo histérica é armazenada como um registro
durante um periodo maior de tempo. Normalmente, esta é utilizada
para encontrar padrdes temporais que permitam fazer inferéncias
sobre valores futuros. A informacdo de presencga historica pode
ser utilizada para melhorar a percepcdao de determinadas
caracteristicas do ritmo de trabalho e da disponibilidade potencial
de cada participante.
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Figura 2 - O mensageiro ICQ explora a informagao de presenca instantanea dos
usuarios.

No modo histérico, a utilidade da informacédo de presenca é
mais variada. A primeira finalidade 6bvia é monitorar a freqiéncia
de uso do sistema por parte dos usuarios ("O usuario X nao esta
usando o sistema com a frequéncia esperada"). Um outro uso
seria apoiar o planejamento de atividades sincronas ("Nos ultimos
meses, o0 usuario Y esta presente nas quartas e sextas, esses dias
seriam mais indicados para tentar entrar em contato"). Seria
possivel também tentar prever o tempo de resposta de solicitagdes
assincronas ("Quando o usuéario Z sai para o almogo, costuma
retornar apenas depois das 14h. Este deve ser o melhor horario
para contacta-lo"). Ainda outra utilidade é permitir que um usuario
possa ter informacdes sobre o histérico de utilizagdo do grupo,
podendo obter informagbes sobre o que aconteceu no ambiente
colaborativo enquanto esteve desconectado.

O mecanismo proposto neste trabalho permite representar as
informacgbes de percepcao que dizem respeito as alteragcbes feitas
em artefatos gerados pelo processo de desenvolvimento de
software, como documentos, modelos e codigo fonte. Quando um
determinado artefato € alterado, podem ser guardadas
informacdes tais como: o autor, a data e o “tamanho” (numero de
elementos modificados) da alteragcdo. Este tipo de informagao
pode ser util para responder uma série de perguntas que surgem
rotineiramente quando é necessario modificar um artefato que foi
desenvolvido colaborativamente (SILVA et al., 2004):
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* Quais participantes da equipe ja trabalharam na construcgcao
deste artefato?

= Quem é o responsavel pela ultima versao do artefato?

= Qual seria o participante mais indicado para esclarecer duvidas
sobre o artefato?

Quando a equipe se encontra distribuida, essas questbes
nem sempre sao facilmente respondidas. O mecanismo descrito
neste trabalho pretende auxiliar os participantes de equipes
distribuidas a responder essas e outras questdes que surgem

durante o processo de desenvolvimento.

2.4. Mecanismos de apoio a percepcao

Como visto anteriormente, mecanismos de apoio a percepc¢éao
sao ferramentas de software que tém como objetivo incentivar a
colaboragdo em um grupo através de informagdes de percepcéo.
Estas ferramentas sdo particularmente importantes para equipes
distribuidas, que sao prejudicadas pelo isolamento e

conseqiuentes deficiéncias na comunicacgéao.

Voltando ao exemplo da equipe de desenvolvimento
distribuida do inicio deste capitulo, onde os participantes tém a
percepcdo de grupo prejudicada, pois estdo divididos em trés
ambientes distintos (Figura 1b). Um mecanismo de apoio a
percepcdo poderia repor algumas informag¢des que os participantes
perdem por estarem distantes. O desenvolvedor continuaria
trabalhando normalmente em seu computador, acessando o
servidor de artefatos através da /Internet, s6 que durante suas
atividades receberia informagbdes para melhorar sua percepcao
sobre o trabalho dos demais (Figura 3).

Muitas das ferramentas de groupware, atualmente,
apresentam algum tipo de mecanismo de apoio a percepgdo de
grupo. Existem diferentes maneiras de oferecer este apoio,
dependendo do tipo de informacédo de percepgao coletada (vistos
na secao anterior) e de como esta é apresentada pelo usuario. A
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forma de apresentacdo pode ser textual, como uma descricdao das
atividades dos usuarios no momento, pode também ser sonora,
como uma campainha que avisa quando um determinado usuario
estd disponivel no sistema. Entretanto, neste trabalho séao
explorados somente mecanismos que utilizam representacdes
graficas para as informagbes de percep¢cdo, como veremos a
seguir.

- Internet
Percepc

—

) Mecanismo de
apoio a
percepcao

Participante

Ambiente

Figura 3 - Participante de uma equipe distribuida tem sua percepg¢ao incentivada por um
mecanismo de apoio a percepg¢ao

Os mecanismos de percepcgéao que utilizam esta
representacao s&do denominados “componentes visuais de
percepcdo de grupo” e definem uma familia de mecanismos que
apodiam a percepcao em atividades de colaboragdo (KREJINS e
KIRSCHNER, 2001). Estes componentes coletam informacdes
relevantes ao grupo e as representam graficamente para todos os
participantes. Existem implementagcbes desses componentes para
diferentes contextos. Serdao mostrados a seguir dois exemplos de
componentes visuais de percepcao encontrados na literatura, os
quais se aplicam em contextos distintos.

2.4.1. Aplicagao no ensino a distancia

O componente visual de percepgdo proposto por KREJINS e
KIRSCHNER (2001) explora informacbes de presenga em um
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sistema de software de apoio ao ensino a distancia. Os alunos
conseguem perceber quando os colegas de turma estdo utilizando
0 sistema e, através dele, se comunicar. Na interface grafica do
componente (Figura 4), sdo listados todos os alunos de uma
determinada turma e, ao lado do nome de cada um deles, sao
mostradas barras que representam suas sessdes no sistema.
Estas barras estdo ordenadas do tempo mais atual para o
passado, ou seja, as barras mais proximas dos nomes dos alunos
sdo as mais recentes. A escala de tempo utilizada € logaritmica,
fazendo com que as barras diminuam de largura com o passar do
tempo e, desta forma, dando maior destaque as sessbes mais

atuais.

Group Awareness Widgel m|
osassossm 1 T 11 11 1 L 11
warorutans | | ] [T 1

T 1]

Hans van der Vieugel ]:l
More van Loeken_|] | LT 1]r
Darco Jansen I I
Marlies Tmmermans | | | | L Hii
o e T LT [

Marlies Bitter || L

Figura 4 - Mecanismo de percep¢ao que explora informag¢des de presenga para facilitar a
comunicagdo em um sistema de ensino a distancia (KREJINS e KIRSCHNER, 2001)

Analisando as sessbes dos colegas, o aluno pode perceber
0s padrbdes de horario que estes utilizam o sistema e também
saber quais deles estdao utilizando o sistema no momento. Além
disso, o aluno pode se comunicar através de mensagens de texto
com os colegas de maneira sincrona ou assincrona. Desta forma,
os alunos conseguem tirar duvidas ou discutir tépicos da matéria
entre si, promovendo o aprendizado através da colaboracgéao.

2.4.2. Aplicagao no acompanhamento de ritmo de trabalho

O componente descrito por BEGOLE et al. (2002) tem como
objetivo encontrar padrdes na rotina de trabalho dos participantes
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de uma mesma equipe. Informagbdes de presenca sdo coletadas em
um software mensageiro e os padrdes de horario sdo analisados.
Nesta analise, o proprio componente tenta inferir, através das
transicdbes entre periodos de atividade e inatividade, os horarios
de eventos dos participantes do grupo, tais como a chegada no
escritorio, o almocgo, as reunides periddicas, entre outros (Figura
5).

Conhecendo os horarios destes eventos, os colegas de
trabalho podem ter uma boa nogdo de qual o melhor momento para
entrar em contato ou para agendar reunides, por exemplo. Esse
conhecimento facilita a comunicagcdo em equipes distribuidas ou
para novos participantes de equipes localizadas que ainda
desconhecem os padrdes de horario dos colegas.

05:00 06:00 07:00 0a:00 09:00 10:00 11:00 12:00 01:00 02:00 03:00 04:00 05:00

Figura 5 - Analise feita pelo mecanismo que explora informagdes de percepcao de
presencga historicas para construir um modelo de ritmo de trabalho (BEGOLE et al., 2002)

2.5. Consideragoes Finais

Uma decisdao importante para o desenvolvimento de
mecanismos de percepcao €& a definicdo de como estes devem
coletar e apresentar as informacdes relevantes para os membros
do grupo. De acordo com DOURISH e BELOTTI (1992), o ideal ¢
que 0 mecanismo seja integrado ao ambiente de trabalho do
usuario e que ele possa tanto passar suas informagdes quanto
receber as dos colegas passivamente. Se o usuario precisar fazer
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algum esforgo para disponibilizar suas informacodes,
provavelmente este mecanismo sera subutilizado.

Outro ponto importante a considerar no desenvolvimento de
mecanismos de apoio a percepcao é a quantidade de informacdes
coletadas e representadas. Com uma quantidade muito grande de
informacgdes, o wusuario pode acabar tendo dificuldades de
encontrar o que é relevante para ele no momento. Ja quantidades
pequenas podem nao ser suficientes para melhorar a percepcgcao do
grupo. A possibilidade de filtrar ou classificar as informagdes de
percepcao de acordo com sua relevancia pode ser util, neste caso.

A privacidade dos usuarios, também, é uma questao
importante para estes mecanismos, principalmente para os que
coletam informagdes sem necessidade de intervencdo do usuéario.
Todos os participantes da equipe devem aprovar o uso das suas
informagcdes e ter a garantia de que estas somente serédo
utilizadas para os fins de melhoria da percepc¢cao de grupo.

No proximo capitulo, é mostrado como estas questdes
levantadas sdo consideradas na proposta de um mecanismo de
percepcao para equipes de desenvolvimento de software
distribuidas.
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CAPiTULO I
ABORDAGEM PROPOSTA: GAW

Neste capitulo, apresentamos uma proposta de mecanismo
de percepcao para equipes de desenvolvimento de software: o
Group Awareness Widget (componente visual de percepcdo de
grupo). Este mecanismo se propde a apoiar o trabalho
colaborativo distribuido através da ampliacdo do estado de

percepcao dos participantes da equipe.

Seréo apresentadas, inicialmente, as principais
caracteristicas previstas para o mecanismo. Em seguida, ¢é
mostrada wuma arquitetura de alto nivel que satisfaz as
caracteristicas propostas e que foi utilizada como base para o
desenvolvimento do mecanismo, detalhando cada um de seus
moédulos. Além disso, sdao descritas as principais funcionalidades
esperadas para o mecanismo. Finalmente, sdao apresentadas as

consideracgdes finais do capitulo.

3.1. Proposta

Baseado nos diferentes tipos de mecanismos e informacgdes
de percepcgcao apresentados no capitulo anterior, este trabalho
apresenta uma abordagem de mecanismo de apoio a percepgéao
para equipes de desenvolvimento de software distribuidas. Desta
forma, as principais caracteristicas previstas para o mecanismo,

sao:

3.1.1 Tipo de informagao de percepg¢ao

Devem ser utilizadas informacdes relativas a evolugdao dos
artefatos compartilhados pela equipe durante o processo de
desenvolvimento. Entre essas informagdes se encontram, por
exemplo, o autor e a data de cada modificagao feita nos artefatos.
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3.1.2. Forma de explorar as informagoes

O participante de uma equipe distribuida precisa de
informacdes de percepcao atuais, que possam ser exploradas de
forma instantdnea, para que ele possa estar ciente das atuais
atividades dos demais. Entretanto, também ¢é util ter acesso ao
histérico dessas informacdes para que analises mais profundas
possam ser feitas. A visdo instantdnea permite, por exemplo,
saber quais artefatos foram modificados recentemente. Ja a visao
histérica permite encontrar os desenvolvedores que mais
contribuiram para a construcdo de um determinado artefato,
permitindo encontrar os “especialistas” neste.

3.1.3. Representagao das informagodes

O mecanismo devera utilizar uma representacao grafica para
as informacdes de percepcdo. A -escolha desta forma de
representacao foi motivada pela capacidade humana de analisar
cores e formas mais rapidamente do que textos, principalmente
quando ha wuma grande quantidade de informagdes. Como,
normalmente, existe um grande numero de informacdes de
percepcao disponivel, que so6 tende a crescer, este tipo de
representacao parece ser o mais apropriado.

3.1.4. Coleta e atualizagao de informacgoes

As informacbes de percepcdao devem ser encontradas pelo
mecanismo automaticamente, sem a necessidade de que os
usuarios as disponibilizem explicitamente. As informacgdes sobre
os artefatos compartilhados podem ser buscadas, por exemplo,
diretamente no repositorio de artefatos do servidor utilizado pela

equipe.

A atualizagdo das informagbdes, por sua vez, pode ser
automatizada ou nado, dependendo do volume de novas
informacdes que sado geradas. Caso este volume seja muito
grande, seria interessante que a atualizacdo fosse automatica,
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evitando que o wusuario precisasse solicitar a atualizagdo das
informagdes constantemente. Ja no caso de poucas informacgdes
novas, a atualizacdo automatica seria desnecessaria. Neste caso,
se 0 acesso a Fonte de informagdes for custoso, a atualizacao

automatica poderia comprometer o desempenho do mecanismo.

A maneira de coletar e atualizar as informacgbdes de
percepcdo depende de cada aplicagcdo. Antes de determinar a
melhor opcdo para uma determinada aplicagcdo, deve-se analisar
variaveis como o volume de novas informacdes e a velocidade de

acesso a Fonte.

3.1.5. Integragao com o ambiente ou ferramenta em uso

O mecanismo deve ser desenvolvido de forma a facilitar sua
integracdao com ambientes de desenvolvimento utilizados pela
equipe. Como dito anteriormente, este tipo de integracao é muito

importante para que os usuarios utilizem o mecanismo.

3.2. Arquitetura

Nesta secdo, apresentamos uma arquitetura de alto nivel
para o mecanismo de percepcao GAW, projetada para refletir as
caracteristicas apresentadas na secado anterior. O mecanismo ¢
formado por quatro médulos principais (Figura 6): Fonte, Coletor,
Modelo e Visdo. Detalharemos cada um destes modulos em

seguida.

3.2.1. Fonte

Este modulo representa o sistema onde estdo armazenadas
as informacdes de percepcao que sao utilizadas pelo mecanismo.
Como Fonte, podemos ter, por exemplo, bancos de dados ou
arquivos texto, como J/ogs. A Fonte é um mddulo externo e
independente, localizado normalmente em um servidor utilizado
pela equipe distribuida para compartilhar artefatos. As
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informagcdes armazenadas podem estar pouco estruturadas ou com
uma estrutura diferente da utilizada pelo mecanismo, necessitando
de tratamento antes que possam ser utilizadas.

v
Culeté?

Estacio de trahalhe Servidor

Figura 6 - Arquitetura geral do mecanismo GAW

3.2.2. Coletor

O mdédulo Coletor é responsavel por buscar as informacgdes
armazenadas na Fonte, fazer o tratamento necessario e entrega-
las ao Modelo. O papel de Coletor pode ser desempenhado pela
ferramenta a qual o mecanismo esta integrado, por um modulo do
proprio mecanismo, ou pela combinacdo de ambos. Neste ultimo
caso, a ferramenta pode ficar responsavel pela busca das
informacgdes na Fonte, enquanto o moédulo, propriamente dito, faz
o tratamento destas para o armazenamento no Modelo. O tipo de
tratamento necessario para as informacdes coletadas ira depender
do tipo de informagdes encontradas na Fonte.

O Coletor fica responsavel, também, pela atualizacao
periédica das informagbes de percepgcdo, ou simplesmente por
esperar que o0 usuario solicite a atualizagdo das informacdes
explicitamente. Para fazer a atualizagdo automatica, este médulo
pode monitorar a Fonte, consultando-a em intervalos regulares
para buscar novas informag¢gbes quando estas estiverem

disponiveis.
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Este médulo, normalmente, se encontra na estacdao de
trabalho dos usuarios e deve se comunicar com o servidor através
de uma rede. No entanto, caso seja necessario, a implementacgao
de um Coletor remoto também é possivel. A implementacdo deste
modulo devera ser feita por cada aplicagdo, pois as
caracteristicas deste dependem das necessidades especificas de
cada uma delas.

3.2.3. Modelo

O Modelo tem o papel de armazenar as informagdes de
percepcao na estacao de trabalho e manté-las em memoaria local
para um melhor desempenho do mecanismo. As informacdes
devem ser organizadas de forma a facilitar sua visualizagdo. Além
disso, o Modelo deve ter a capacidade de agrupar e filtrar as
informagdes tanto de forma estatica quanto dinadmica, para que o
usuario possa restringir a quantidade de informag¢des visualizadas.
As configuragdes de usuario também sao guardadas no Modelo.

Este modulo abrange as funcionalidades basicas para o
armazenamento e organizacao de informacdes para visualizacao,
que podem ser utilizadas por diferentes aplicagdes. Entretanto,
este pode ser modificado para se adaptar as necessidades

especificas de cada aplicagado, se necessario.

3.2.4. Visao

A Visdo é a interface do mecanismo com o usuario e,
portanto, ¢é responsavel pela representagdo grafica das
informacdes de percepcdo. Em tempo de execucgado, a Visdo deve
ser atualizada automaticamente quando houver mudangas no
Modelo como, por exemplo, a chegada de novas informagdes ou a
aplicacao de um filtro.

Assim como o Modelo, a Visdo abrange as principais
funcionalidades necessarias para o desenvolvimento de uma
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aplicagcao baseada no mecanismo GAW e ndo deve ser necessario
altera-la para cada aplicagéao.

3.3. Principais Funcionalidades

Conforme dito anteriormente, o mecanismo proposto tem a
funcdo de coletar e apresentar informacdes de percepgéao
relevantes para equipes distribuidas de desenvolvimento de
software. O GAW deve conter as funcionalidades basicas comuns
a aplicagbes que se encaixam a arquitetura proposta na secgao
anterior. Porém, antes de ser utilizado para alguma aplicagéao
especifica, este deve ser adaptado.

Nesta secdo, detalharemos as funcionalidades béasicas que o
mecanismo deve oferecer. Os demais passos necessarios para
adapta-lo e integra-lo a outras ferramentas serdao discutidos
somente no proximo capitulo.

3.3.1. Visualizagao grafica de informagdes de percepg¢ao

Representada pelo médulo Visdo da arquitetura proposta na
secao anterior, a interface grafica do mecanismo GAW (Figura 7),
deve permitir que o participante da equipe obtenha informagdes
sobre as alteracbes feitas nos artefatos compartilhados durante o
processo de desenvolvimento.

A interface grafica foi definida baseando-se no mecanismo
para ensino a distancia proposto por KREIJNS e KIRSCHNER
(2001), apresentado na Secdao 2.4.1. Nesta interface, as
informacdes de percepcao sao representadas por barras coloridas
agrupadas por usuario. As barras sao apresentadas em ordem
cronolégica inversa, ou seja, as informagbes mais recentes
aparecem mais a esquerda, perto do botdo com o nome do
usuario. A largura da barra pode variar, representando a duracgao
daquela informacao de percepcao, por exemplo, no caso da
informacao de presenca, esta representa a duracdo da sessao do
participante em um determinado sistema. Algumas informacdes
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ndo tém duracdo relevante e, neste caso, todas as barras
apresentam largura constante. As cores das barras sado usadas
para identificar cada participante da equipe. A figura a seguir é

uma reproducao em tons de cinza de cinco cores diferentes.

| Asterix | [ N |

‘ Obelix | [.] Wuthor: Asterix g
— Start Date: Mon Apr 04 13:25:11 BRT 2005

‘ Panoramix ||: End Date: hion Apr04 18:05:11 BRT 2005

e[ N |

| Ideiafix | [ |

Figura 7 - Protétipo de interface grafica do mecanismo GAW, utilizando informagdes de
presenga ficticias.

Foram definidas ainda formas de representacao adicionais,
nao presentes no mecanismo de KREIJNS e KIRSCHNER (2001),
para os atributos das informagdes de percepcao. No GAW, além da
largura, a altura da barra também pode variar de acordo com
algum critério, como a importancia da informagcdo para o grupo
(ndo mostrada na figura). Essa opcao foi estabelecida para que as
informacdes possam ser classificadas de acordo com a sua
relevancia. A importancia de uma informacado pode ser calculada
de diferentes maneiras e, por isso, deve ser implementada para
cada aplicagcdo especifica. No caso das informacdes sobre
alteragcdes em artefatos compartilhados, esta medida de
importancia pode ser calculada, por exemplo, de acordo com a
quantidade de artefatos impactados pela mudanca.

Para aumentar o grau de detalhamento das informacgdes
mostradas, é possivel mostrar outros atributos das informacgdes
como, por exemplo, sua data e hora. Essas informagbes podem ser
visualizadas através de uma dica (tooltip) que aparece ao se
posicionar o ponteiro do mouse sobre a barra de informacao na
interface grafica do mecanismo. Isto permite que sejam
apresentados quaisquer atributos das informacdes de percepcgao
adicionados para uma determinada aplicacdo, sem a necessidade
de modificar a interface grafica.
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Para facilitar o entendimento sobre a visualizagdo de
informacgdes de percepgdo no mecanismo GAW, analisaremos o
exemplo da Figura 7, onde sdao mostradas informacdes ficticias de
presenca de um sistema utilizado pela suposta equipe distribuida.
A esquerda, na vertical, se encontra a lista com todos os
participantes desta equipe. Ao lado, na horizontal, estdo as barras
que representam, neste caso, os intervalos de tempo em que os
respectivos participantes estavam presentes no sistema. A dica
que aparece ao manter o ponteiro em cima de uma barra mostra a

data do inicio e do fim da sessdo do usuario.

Ao analisar a disposicdo das barras dos usuarios, é possivel
tentar extrair algumas informacgcdes sobre os horarios de trabalho
do grupo mostrado na figura. Por exemplo, é facil perceber que os
usuarios Panoramix e o Tragicomix tém estado presentes no
sistema em horarios parecidos. Neste caso, estes seriam bons
candidatos para dividir tarefas que precisam de muita interacao
sincrona. Ja o usuario Obelix, provavelmente, ndao seria o mais
apropriado para dividir estas atividades com os dois, ja que o0 seu
horario de trabalho quase ndo tem intersecdo com o deles. Os
horarios de entrada e saida do sistema, também, podem ser uteis
quando é necessario inferir o melhor momento para entrar em
contato com determinados usuarios. Pela figura, é possivel ver
que o usuario Asterix, por exemplo, s trabalhou na parte da
tarde, portanto talvez nao fosse possivel encontra-lo pela manha
em outros dias. Obviamente, apenas com a observacao de curtos
periodos de tempo ndo se pode chegar a conclusbes precisas.
Porém, ao longo do tempo, alguns padrbes passam a ser
facilmente percebidos e a probabilidade de se <chegar a

inferéncias corretas aumenta.

3.3.2. Configuragao da visualizagao

O mecanismo deve oferecer algumas configuragbes que
podem ser alteradas em tempo de execug¢gdo para uma maior
adequacao as necessidades do wusuario. Estas configuragdes

alteram a maneira como o usuario visualiza as informacgdes de
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percepcao na interface grafica do mecanismo, ou seja, interferem
na Visdao. O Modelo, no entanto, € quem deve ser responsavel pelo

armazenamento dessas configuragodes.

Uma dessas configuragdes é a cor das barras de informacéao
dos participantes da equipe, que pode ser alterada de acordo com
a preferéncia do usuario. Outra configuracdo é a da escala de
tempo, utilizada para determinar a posi¢cdo das barras de
informacao na linha do tempo e Ilimitar a quantidade de
informacdes mostradas. Se for escolhida a escala por hora, por
exemplo, s6 serdao mostradas as informagbes de percepcao
datadas de até uma hora atras.

O intervalo de atualizacdo da Visao também pode ser
configurado, determinando o intervalo de tempo esperado para que
a interface grafica do mecanismo seja redesenhada na tela. Este
intervalo foi definido para evitar problemas de desempenho caso a
quantidade de informac¢des visualizadas seja muito grande.
Durante este intervalo, mesmo que novas informagbdes de
percepcdao estejam disponiveis no Modelo, estas nao serao
mostradas ao usudario. E importante nao confundi-lo com o
intervalo de atualizagdo do Modelo. Este ultimo representa o
intervalo com que o Coletor verifica se existem novas informacdes
de percepcdo na Fonte para atualizar o Modelo. Este intervalo é
definido na implementacdo do Coletor, mas pode ser necessario
altera-lo em tempo de execucdao de acordo com as condi¢gbes de
execucao e vontade do usuario.

3.3.3. Filtros

A quantidade de informagcbes de percepg¢cdo aumenta
rapidamente no decorrer do tempo de uso do mecanismo. A
sobrecarga de informacgbes dificulta a recuperacdao de pequenas
partes das informacdes que sao relevantes para o usuario, sem a
definicdo de filtros (MOTTA e BORGES, 2000). No mecanismo
GAW, o Modelo é responsavel pela filtragem dessas informacgdes
(Figura 9) para facilitar sua visualizagdo. Quando um filtro é
aplicado ao mecanismo, o Modelo continua armazenando todas as
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informacdes de percepcdo, mas passa a disponibilizar para a
Visdao somente as selecionadas pelo filtro. Isto permite que, ao
desativar os filtros, todas as informacbdes de percepcdo sejam
mostradas novamente ao usuario, sem a necessidade de consultar

novamente a Fonte.

Existem duas formas de se aplicar filtros ao mecanismo:
dinamica e estatica. O filtro aplicado dinamicamente pode ser
utilizado para permitir que o wusuario reduza as informacgdes
mostradas na Visdo do mecanismo, facilitando a analise dos
dados. Um filtro dindmico por intervalo de datas, por exemplo,
permite a visualizagdo das informacdes de um periodo de tempo
restrito, escolhido pelo usuario.

Os filtros estaticos sdo aqueles configurados pelo
desenvolvedor do mecanismo e nao podem ser modificados em
tempo de execucdo. Esses filtros servem para que o Modelo
consiga agrupar e organizar as informagcdes que serdo entregues a
Visdo, de acordo com algum critério pré-determinado. Filtros
estaticos podem ser uteis, também, para restringir o acesso a
determinadas informacdes de percepcdo, protegendo a seguranga
de dados ou a privacidade de determinados usuarios.

3.4. Consideragodes Finais

O GAW serve de base para a implementacdo de mecanismos
de apoio a percepgado, para equipes de desenvolvimento de
software distribuidas. Esta base é formada pelos médulos Modelo
e Visao da arquitetura proposta. Estes mddulos foram projetados
para poderem ser utilizados sem, ou com pouca necessidade de
alteracdes por aplicagcdes derivadas do GAW. Ja os moddulos
Coletor e Fonte, por serem muito dependentes das necessidades
de cada aplicagdo, devem ser desenvolvidos ou, caso ja existam,
escolhidos especificamente para cada uma destas.

No capitulo seguinte, sera detalhada a implementagao do
mecanismo GAW, assim como de duas aplicacdes dele derivadas,
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mostrando como o mecanismo pode ser adaptado a diferentes
contextos.
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CAPIiTULO IV
IMPLEMENTACAO

Neste capitulo, sdo apresentados os principais aspectos da
implementacao do mecanismo GAW, assim como de duas
aplicagdes dele derivadas: a aplicagcdao CVS-Watch, integrada ao
ambiente de desenvolvimento Eclipse e a aplicacdo WorkRhythm,
integrada ao ambiente Odyssey. Apo6s o detalhamento das
implementagcdes destas, é feita uma comparacdao entre elas,
mostrando como o GAW pode ser utilizado por mecanismos
aplicados em diferentes contextos. Em seguida, sdo apresentadas
as consideracgdes finais deste capitulo.

4.1. Group Awareness Widget (GAW)

O mecanismo GAW foi implementado na plataforma Java
(SUN, 2005a), uma plataforma independente de sistema
operacional que € usada também para a implementacdo dos
ambientes de desenvolvimento integrados com as aplicagbes. A
implementagdao do mecanismo nao inclui os modulos Fonte e
Coletor, como visto anteriormente. O primeiro é um moddulo
externo ao mecanismo, que representa o sistema de onde séao
coletadas informagcdes de percepg¢do. Ja o segundo, é muito
dependente da aplicagdo em questdo, inclusive da Fonte
escolhida, e necessita ser implementado a cada nova aplicacao
criada a partir do GAW. Nesta secdo, sao apresentados os
principais aspectos da implementagcdo dos demais moddulos
descritos no capitulo anterior: o Modelo e a Visdo e, em seguida,
uma breve descrigcdo de como utilizar as principais funcionalidades

do mecanismo.

O GAW é o modulo basico usado para o desenvolvimento das
aplicagbes CVS-Watch e WorkRhythm. A implementagcdao destes
compreendem, principalmente, a adaptacdao do GAW na interface
de usuario do sistema e o acesso a Fonte apropriada por meio de
um Coletor especifico para o ambiente integrado.
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4.1.1. Modelo

O Modelo, como visto no Capitulo IlIl, é o moédulo do
mecanismo responsavel por armazenar as informacdes de
percep¢cdo em memoria. Além disso, o Modelo armazena as
configuragdes globais de usuario, permite que sejam aplicados
filtros estaticos e dindmicos e informa a Visdao de mudancas em
seus atributos. As classes que implementam essas funcionalidades
sao mostradas de forma simplificada na Figura 8.

GawModel LogEnktry
From Strockoral View, be ofr cos. lens, odyssey.s. . From Skrochural View, b ufe, oos. lens, odvasey. sh.
- enkries : Yector # author : Skring
- Filkers ; Wector # artifact : ArtiFact
- kimeScale ¢ long # date : Date
- delay @ long # insertedElements : Integer
- changes : PropertwChangesupport # deletedElements ; Integer
+ GawMaodel (Weckor:entries) : waid # wersion : Skring
+ addEntry (LogEnkry:enkry @ waid # comment | Skring
+ getEntries () @ Weckor ot LogEnkry (Skring:author, Date:date, Artifack:ar,.,
+ addFilter (Filker:filter) : woid . |+ aebfuthor [ : String
+ removeFilter (Filker:filker) @ void + gekartifact () ¢ Arkifack
+ setTimescale (long:ks) @ void + getDate [ : Date
+ getTimesScale () long + getDeletedElements O :ink
+ setDelay (long:d) : void + getInsertedElements () : ink
+ getDelay () ¢ long + gekversion () ¢ 3kring
+ addPropertyChangelistener (PropertyiChangel. . | + getComment ) ¢ Skring

Figura 8 - Diagrama de classes simplificado que representa o Modelo na arquitetura do
mecanismo GAW

A classe LogEntry agrega os atributos béasicos para
caracterizar uma alteracao feita em um artefato compartilhado
pela equipe, ou seja, ela representa uma informacdo de
percepcao. Seus principais atributos sao:

= author: Nome do participante da equipe responsavel pela
alteracdao em questao.

= artifact: Nome do artefato alterado. Dependendo da
aplicacao, pode ser util armazenar o caminho até o
diretério onde se encontra o artefato, facilitando sua
localizacgéao.
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» date: Data e hora em que a alteracao foi registrada pela
Fonte. Pode representar a hora exata em que a alteragéao
ocorreu ou a hora em que a alteracao foi enviada ao
repositério de artefatos compartilhados, dependendo da
aplicacao.

» insertedElements | deletedElements: Numero de
elementos do artefato que foram criados / apagados. Este
atributo depende da granularidade considerada pela
aplicacao especifica. Este pode representar, por exemplo,
tanto o numero de linhas de cédigo quanto o numero de
arquivos criados / apagados.

= version: Versao do artefato. Como, muitas vezes, as
versbes sdo denominadas por um conjunto de letras e
numeros, esta é guardada por uma cadeia de caracteres e

ndao simplesmente um numero.

» comment: Comentario escrito pelo autor da alteragéo.
Normalmente, utilizado para facilitar o entendimento
sobre o que foi alterado para esta versao do artefato.

Todos estes atributos podem ser inicializados no construtor
de LogEntry e possuem um método de acesso de leitura
(get<atributo>()) para consultar seu valor. Caso alguma aplicacao
necessite adicionar novos atributos sobre a informacao de
percepc¢ao, o desenvolvedor deve alterar a classe LogEntry.

A classe GawModel é responsavel pelas funcionalidades do
Modelo:

* Armazenamento das informagcbées de percepgdo: o
atributo entries armazena uma colegcao de instancias de
LogEntry, ou seja, armazena as informagdes de
percepcdo. Os métodos getEntries() e addEntry() séao
utilizados para consultar e atualizar esta colecgéao.

* Armazenamento das configuragcdes globais do usuario:
a escala de tempo e o intervalo de atualizagcdo sao
armazenados nos atributos timeScale e delay,
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respectivamente. Existem métodos do tipo get<atributo>()
e set<atributo>() para consultar e atualizar o valor destes
atributos. A cor das barras de informacdo mostradas na
Visdo nado sao armazenadas no Modelo, por serem
especificas para cada participante da equipe e néo
configuragbes globais do mecanismo.

» Atualizagao da Visdo: o GawModel adota um sistema de
notificacdao a respeito de mudancas com base na classe
PropertyChangelistener do modelo de componentes
JavaBeans (SUN, 2005b). E desta forma que a Visdo ¢é
informada de alguma mudang¢a no Modelo. Quando alguma
configuragcdo ¢é alterada pelo usuario ou alguma nova
informacao de percepcao é adicionada pelo Coletor, a
Visdo é notificada e pode ser atualizada de acordo.

= Filtros: a colegcdo de filtros é armazenada no atributo
filters. Esta colecdao engloba tanto os filtros estaticos
guanto os dinamicos, descritos no capitulo anterior. Assim
como os outros atributos da classe GawModel, este
também possui métodos para consulta e atualizagao. A
implementagado dos filtros serd mais detalhada a seguir.

Um diagrama simplificado da hierarquia de classes dos
filtros € mostrado na Figura 9. A implementacdo destas classes foi
feita de maneira a permitir a criacdo de novos filtros, de acordo
com as necessidades da aplicagcao. Para isso, todos os filtros
foram implementados como filhos da classe abstrata Filter. Esta
classe apresenta o método apply() que recebe uma colecdo de
informacdes de percepcdo e retorna outra colecao, ja filtrada. A
maneira com que uma informacao sera selecionada para integrar a
colegcdao de retorno é determinada pelo método select(), que ¢é
abstrato na classe Filter, mas que deve ser implementado por
todos os filtros filhos. Cada filtro, entdo, determina o seu proéprio
critério para selecdao de uma informacdo de percepgdo. Deste
modo, pode-se criar filtros com os mais diversos critérios, dando
grande flexibilidade para as aplicagdes baseadas no mecanismo
GAW.
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Os filtros apresentados na Figura 9 sao simples e restringem
as informagbes de acordo com apenas um atributo da informacao
de percepcao por vez. Entretanto, quando aplicados
simultaneamente, estes funcionam como um filtro composto e
restringem ainda mais as informac¢bdes visualizadas. Filtros
complexos, entdo, podem ser criados a partir de filtros simples

COmOo esses.

<< Abstrack =
er
From Shrockueal View, be.ufri cos.lens, edyass, .

+ apply (Colleckion:entries) ; Calleckion
# select (LogEntry:entry] @ boolean {abstract

DateFilter CommentFilter AuthorFilter
From Struchural Visw, br.ufrj, cosens, od. . || Frome Steoctural View, br.ufr cos lens. . || From Sheucbural View, by ofrj cos.lzans, .
- skart : Dakte - cammenk ¢ Skring - author : String
- end : Dake
- DateFilter (Date:start, Daterend) : vaid | |- CommentFilter {String:comment : woid | |- AutharFilter (String:authary : vaid
# select (LogEntryentry) @ boolean # select (LogEntry:entry) @ boolean # select {LogEnkryientry) : boolean

Figura 9 - Diagrama de classes simplificado dos filtros implementados para o
mecanismo GAW e aplicagoes derivadas.

Na implementagcado do préprio mecanismo GAW, foi utilizado
um filtro, implementado pela classe AuthorFilter. O filtro ¢&
aplicado estaticamente para fazer a selecdao das informacdes de
percepcdao de um dado autor. Na Visdo do mecanismo, cada barra
esta associada ao filtro do autor respectivo. Desta forma, ao
desenhar o histérico de um autor, ndo é necessario se preocupar

com as informacgdes de outros autores.

Os outros dois filtros mostrados na Figura 9 foram
desenvolvidos para aplicacdes baseadas no mecanismo GAW, nao
tendo sido utilizados na implementacao do mecanismo

propriamente dito.
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4.1.1. Visao

A Visao do mecanismo foi desenvolvida utilizando a
biblioteca grafica Swing/AWT (SUN, 2005c), muito utilizada em
aplicativos Java. |Inicialmente, uma versdo alternativa do
mecanismo foi desenvolvida utilizando wuma outra biblioteca
grafica, também muito utilizada, a SWT (ECLIPSE FOUNDATION,
2005). A manutengdo de duas versdes do mecanismo era
trabalhosa, mas permitia que este conseguisse ser integrado a
ambientes que utilizassem qualquer uma dessas duas bibliotecas.
Versdes recentes da biblioteca SWT, entretanto, permitem que
componentes graficos da biblioteca Swing/AWT sejam integrados a

através do seguinte trecho de codigo:

Composite container = new Composite (parent, SWT.EMBEDDED) ;
Frame frame = SWT_AWT.new_Frame(container);

Na primeira linha, é criado um Composite da biblioteca SWT,
que nada mais é que um painel ao qual os componentes visuais
SWT sao normalmente adicionados. Na segunda linha, é criado um
Frame, que faz este mesmo papel de painel na biblioteca
Swing/AWT. No entanto, a criacdo do Frame é feita a partir do
método new_Frame() da classe SWT_AWT e n&o pelo construtor
padrdo deste. Este método permite que o Frame Swing/AWT seja
adicionado ao Container SWT, recebido como parametro. Desta
forma, o Frame e todos os componentes visuais Swing/AWT que
forem adicionados a ele aparecem dentro do Composite SWT, na

interface grafica.

A Figura 10 ilustra a integracdo de um Frame Swing/AWT e
seus componentes visuais Swing/AWT a diferentes ambientes. No
caso de ambientes SWT (Figura 10a), a integracao é feita através
de um Container SWT, como descrito no trecho de cédigo acima.
Ja no caso de ambientes Swing/AWT (Figura 10b), a integracgao é

direta, sem a necessidade de cédigo ou componentes adicionais.
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Caixa de Texto
Swing/AWT

Botdo Swing/AWT |

v Caixa de Texto

W / Swing/AWT

&’ \
kY X
|  Frame Swing/AWT \7

| Botdo Swing/AWT

Container SWT Frame Swing/AWT |
Ambiente SWT v Ambiente Swing/AWT
(a) (b)

Figura 10 - Integragao de um Frame e seus componentes visuais Swing/AWT (a) a um
ambiente SWT e (b) a um ambiente Swing/AWT.

Com isso, a versao do GAW que utilizava componentes
visuais da biblioteca SWT foi descontinuada, mantendo somente a
versao Swing/AWT. Isto facilitou a manutengcdo do mecanismo,
sem que se perdesse a possibilidade de integragcdo com ambientes
baseados em ambas bibliotecas.

4.1.3. Utilizacao

A implementacao das funcionalidades basicas do mecanismo
GAW foi detalhada nas secb0es anteriores. Nesta secdo, sera
mostrado como estas funcionalidades estdo acessiveis ao usuario

através da interface grafica.

= Cor das barras de informacgdo: Ao iniciar o mecanismo,
as cores das barras sdao escolhidas aleatoriamente, mas
podem ser alteradas pelo usuario através da palheta de
cores. E possivel acionar esta palheta de duas formas:
através do botdo com o nome do usuario, ou através do
item "Color Chooser" do menu de contexto da barra de
eventos. A cor, escolhida aleatoriamente ou definida pelo
usuario, ndao é armazenada de forma persistente entre
diferentes execugbes do mecanismo. Ao executar
novamente o mecanismo, todas as cores serdo geradas
novamente. Isto vale para todas as configuragcdes de
usuario feitas no mecanismo, ja que o GAW mantém as
configuragcbes somente em meméoéria principal. A escolha

de cores para um mesmo desenvolvedor pode variar entre
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sessoes da ferramenta. Desta forma, a cor ndo deve ser
usada como referéncia ao usuario e seu histéorico. O nome
do usuario deve ser usado para identificar o mesmo
usuario em sessbdes de uso diferentes. Essa limitagao
evita que seja necessaria a definicdo de um servidor de
dados para armazenar a configuragcdo global do cadastro
dos usuarios. Apenas os dados da Fonte sao suficientes.

= Escala de tempo e intervalo de atualizagdao: Ambos
podem ser configurados através do item "Options" do
menu de contexto, presente no painel principal do
mecanismo GAW. O painel de configuragdao é mostrado na
Figura 11. A escala pode receber valores variando desde
um milisegundo até uma década, enquanto o intervalo de

atualizacao recebe valores de milisegundo a hora.

= Filtros: No GAW, ndo existe uma tela de configuracao de
filtros para o usuario. Para que uma aplicagcado especifica
disponibilize a funcionalidade de filtros dindmicos aos
usuarios, é necessario que esta tela seja implementada.
Um exemplo de tela de filtro sera mostrado na prdoxima

secao.

B Options
Options

Refresh delay: Time Scale: [Year -

Decade |~
Apphy Cancel OK [Year
Month
WWeek
Doy
Hour
Minute ]
Second E

Figura 11 - Painel de opgées do mecanismo GAW.

A seguir, serdo apresentadas duas aplica¢gbes desenvolvidas
a partir do mecanismo GAW. Estas aplicagdes utilizam a Visado e o
Modelo implementados no mecanismo, porém tém Fonte e Coletor

préprios. Cada aplicagdo foi integrada a um ambiente de
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desenvolvimento distinto utilizado por equipes de
desenvolvimento. A implementacdo destas aplicagdes ilustra a
utilizacdo do mecanismo GAW em diferentes contextos e sua
integracdo em ambientes utilizados para desenvolver artefatos de
software de diferentes niveis de abstracao.

Ambas aplicagcbes serdo descritas da seguinte forma.
Inicialmente, sera feita uma breve contextualizagcdo para o
desenvolvimento da aplicagdo. Em seguida, sera feita uma
descricdo geral sobre sua implementacédo e sua integragcdo com um
ambiente de desenvolvimento. Logo apds, serdo apresentadas as
instrucdes basicas para sua utilizacdo e uma descricdo de como
pode ser feita a analise das informagcbes de percepgao
apresentadas aos usuarios.

4.2. CVS-Watch

Nesta secao, apresentamos a primeira aplicacao
desenvolvida a partir do mecanismo GAW: o CVS-Wach.

4.2.1. Contextualizagao

Muitas equipes de desenvolvimento de software utilizam
repositérios para armazenar os artefatos gerados durante o
processo de desenvolvimento. Estes repositéorios ficam localizados
em servidores aos quais a equipe tem acesso. Como visto no
Capitulo IlI, antes de comecar a modificar um determinado
artefato, é necessario trazé-lo do servidor para a estacdo de
trabalho e s6 entdo fazer as alteragbes necessarias. Ao terminar,
o artefato deve ser enviado de volta para o repositério, para que
toda a equipe compartilhe a mesma verséo deste.

As modificagdes feitas nos artefatos ao longo do tempo sao,
muitas vezes, gerenciadas por sistemas de controle de versdes e
apoiam os processos de Geréncia de Configuracdo de Software
(ESTUBLIER, 2000). Podem existir, ainda, funcionalidades
adicionais dependendo do sistema de versionamento utilizado. A
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maioria, porém, permite encontrar conflitos, restaurar trechos
modificados erroneamente, comparar diferentes versbes de um
mesmo artefato, entre outras opcgdes.

O envio de uma nova versao do artefato ao repositério é
chamado de agdo de commit. Para cada acdo de commit efetuada,
sao gravadas informagcbes como: os nomes dos artefatos
alterados, o autor das modificagcdes, a data do commit, a
quantidade de elementos modificados (no caso de cddigo fonte, o
numero de linhas de cdédigo inseridas e removidas) entre outras.
Entretanto, estes dados se encontram espalhados entre varios
diretérios. Estas informacgdes, entdo, ndo sao devidamente
aproveitadas pela equipe. No entanto, se estes dados, que séao
gerados automaticamente quando artefatos s&o alterados, se
tornarem de facil acesso e entendimento para os outros, estes

passam a ter maior utilidade para o aumento da percepcao de
grupo.

4.2.2. Descrigao

O CVS-Watch é um mecanismo derivado do GAW, que utiliza,
como Fonte, os registros de atividade de um sistema de controle
de versdo comumente utilizado pelas equipes de desenvolvimento,
o0 CVS (Concurrent Versioning System). Este sistema contém todas

as funcionalidades de versionamento descritas no item anterior.

O CVS-Watch foi integrado ao ambiente de desenvolvimento
Eclipse. O Eclipse € um ambiente extensivel: a maioria de suas
funcionalidades, com excecadao das mais basicas que se encontram
em seu nucleo, sao implementadas por modulos adicionais
(GAMMA e BECK, 2003). O Eclipse tem seu ambiente de trabalho
dividido em painéis, chamados de visbes. O CVS-Watch foi
implementado como um desses modulos adicionais e integrado ao
ambiente como uma dessas visbes, como se pode observar na
Figura 12. O CVS-Watch foi construido de acordo com o Guia de
Interfaces de Usuario do Eclipse (EDGAR et al., 2004),
reutilizando icones e janelas ja existentes para funcionalidades
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semelhantes, facilitando a integracdo visual do mecanismo ao
ambiente.

Existe um mdédulo do Eclipse que integra as funcionalidades
do CVS, permitindo que os usuarios mantenham os projetos nele
desenvolvidos sob controle de versdo. A ferramenta CVS-Watitch
utiliza as funcgdes existentes deste médulo para acessar os
registros de atividade do CVS e, assim, utiliza-los como fonte de
informacao de percepcao. Portanto, o préprio médulo do ambiente
de desenvolvimento faz parte do Coletor do CVS-Watch. No
entanto, as informacgdes coletadas pelo Eclipse ainda precisam ser
armazenadas no Modelo do CVS-Watch, que nada mais é do que o
Modelo implementado no GAW. Para isso, foi implementado um
pequeno Coletor que faz a adaptacdao das informacgbdes de
percepcao entre o Eclipse e o CVS-Wacth.

No contexto do CVS-Watch, os atributos das informagdes de
percep¢cdao armazenadas no Modelo ganham uma semantica
especifica:

= author: autor da versdao enviada ao repositério.
Corresponde ao nome de /ogin cadastrado no repositério
CVS;

» date: data e hora do envio. Registro feito pelo CVS, no
formato: “dia da semana” “més” “dia do més”

L] L]

“hora”:”minuto”:”segundo”. Como o repositério do CVS se
encontra normalmente em um servidor centralizado, néo

deve haver conflitos de data e horario;

» artifact: caminho completo do arquivo enviado.
Corresponde ao nome do artefato dentro da hierarquia de
diretdérios;

= comment. comentario escrito pelo autor sobre as

alteracdes feitas.

= revision: numero da versdo do arquivo enviado no
repositério. A sequUéncia de numeros é controlada pelo
préprio CVS;
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» jnserted / deleted elements: numero de Ilinhas
adicionadas / removidas no artefato desde a ultima verséao
enviada. Estes atributos s6 fazem sentido para artefatos
com formato de texto, como codigo fonte ou
documentagcdo. Artefatos considerados binarios para o
CVS como, por exemplo, imagens, ndao apresentam esse
atributo.

A informagdo sobre linhas adicionadas e removidas em uma
versdao de um determinado artefato esta disponivel no registro de
modificagcdes do CVS. Entretanto, o mdédulo do Eclipse que coleta
essas informagbes ignora este atributo. Para ter acesso a essas
informacdes, foi necessario implementar algumas alteragbes em
classes internas do modulo CVS. Estas classes, no entanto, sao
utilizadas somente pelo proprio médulo do CVS-Watch, ndo tendo
impacto no funcionamento do restante do ambiente. Também nao é
necessaria nenhuma alteracdo na instalagcdo ou configuracao do
ambiente para o uso dessas classes.

£ Java - Odyssey.java - Eclipse Platform

File Edit Source Refactor Mavigate Search Project Run  Window Help

mi © H-O0-G-  THFEG- B G-
s [% Package Explorer 2 = % v x| [J]Odyssey.java X
& (= i odysseylight [sety.cos.ufri.br] package br.ufrj.cos.lens.odyssey: -~
PD -4 testfsrc b import javax.swing.UIManager;[]
+-5 sre
4[58 resource o
+ ﬁj gnuprolog-0.0.0.jar 1.2 {Binary) *

Clazse de inicializaigj®i;%o0 do lmbiente Odyssey
g . "
#- [ fip-0.0.0.ar 1.2 (Binary) >

+ B JRE System Library [jre1.5.0_02]

= L y L Leonardo Murta, Gustavo Veronese
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#-(y doc - -
+- =y bl . e, o -
#- = lib P ic class yssey {
{7y test
|5 Archdefirition jar 1.3 (Binary) ~ fuw
5} Patterns.jar 1.1 {Binary) * Declares the current release of Odyssey Light enviromment
o build. properties 1,10 (ASCIL -kke) * This information iz used to access compatible plugins 3
B build el 1,27 (ASCIT -kk) - . noommmeemns an " oo
SERE - x
-
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isabella i |
mangan ‘ |

e ([[] I,
anapaula H Il Ik II | |
Iﬂmthor: anapaula

Crate: Mon har 21 16:44:39 BRT 2005
vaninha Aritact: odysseylightisteibruticosilensiodys seyitoolsidiagrarmibusinessiLexicoTipokegocio java

Comment: variabilidade no lexico dos tipos de negacio
aline  Revision: 1.2
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Figura 12 - Ambiente de trabalho do Eclipse com a visdo do CVS-Watch
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Na Figura 12, é mostrada visao do Eclipse do CVS-Watch.
Cada membro da equipe que modificou o arquivo selecionado
aparece listado ao lado de seus commits, representados pelas
barras de informacdo do GAW da forma descrita na secdo 3.3.1.
No caso desta ferramenta, a altura dessas barras representa o
numero de linhas modificadas (soma do numero de linhas
inseridas e removidas) dos artefatos sob controle de versdao. A
largura das barras € sempre a mesma, pois o0 evento mostrado no
caso € o envio de uma nova versao para o repositério, acdo esta
que tem duracao irrelevante. A dica que aparece ao se posicionar
0 ponteiro sobre uma determinada barra de informacgdes, mostra
todos os atributos conhecidos desta.

4.2.3. Integragao com o Eclipse

O Eclipse, como dito anteriormente, é um ambiente de
desenvolvimento extensivel. Sua interface grafica é desenvolvida
com a biblioteca SWT, o que torna necessaria a adaptacao
descrita na Secdo 4.1.1 para que o GAW possa ser integrado.

O ambiente oferece pontos de extensdo para seus menus,
barras de ferramenta e visdes, entre outros. Os moédulos devem
declarar quais os pontos de extensdao serdao utilizados em um
descritor XML, como mostrado abaixo.

<extension point="org.eclipse.ui.views">
<view
class="br.ufrj.cos.lens.odyssey.share.CvsWatch.views.CvsWatchView"
icon="icons/cvs_watch.gif"
category="org.eclipse.team.ccvs.ui"
name="CVS Watch"
id=" CvsWatch.views.CvsWatchView"/>

</extension>

Neste trecho, é definido o ponto de extensdo que representa
a visdo do CVS-Watch no Eclipse. E indicada a classe que
implementa essa visdao, o icone que a representa no ambiente, a
categoria a qual esta pertence (no caso, a categoria de
ferramentas integradas ao CVS), além do seu nome por extenso e
seu identificador dentro do Eclipse.
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No descritor do modédulo, s&o também declaradas as
dependéncias a outros modédulos do ambiente (ndao mostrado no
trecho anterior). Além desse descritor, cada médulo deve conter
uma subclasse de AbstractUIPlugin, que contém os métodos

necessarios para a interacao entre os modulos e o ambiente.

O médulo é empacotado em um Java Archive (JAR) (SUN,
2005d) com seu descritor. Basta copiar este arquivo para a pasta
plugins da instalacdo do Eclipse, para que o médulo seja instalado
e carregado no ambiente. Maiores informagdes sobre como baixar

e instalar o médulo encontram-se no Anexo A.

4.2.4. Utilizacao

E necessario ter na area de trabalho do Eclipse, pelo menos,
um projeto sob controle de versao do CVS para utilizar esta
aplicagcao. O CVS-Watch pode ser acionado de duas maneiras
distintas: uma através de um menu de contexto e outra através de
um gesto de “arrastar e soltar”. Ao clicar com o botdo direito em
um determinado arquivo, diretdério, pacote ou projeto aparecera um
menu de contexto. Neste menu basta escolher a opgcdo Team» CVS
Watch para que a visao da ferramenta aparega com as
informagdes listadas anteriormente. A outra forma de ativacdo é
arrastar o item desejado e solta-lo sobre a visdo da ferramenta no
ambiente de trabalho do Eclipse. Para utilizar essa alternativa, o
painel do CVS-Watch deve estar visivel no ambiente. Caso nao
esteja, é necessario acessar o menu do Eclipse Window)» Show
View » Other... e selecionar, na lista que aparecera, a opg¢éao
CVS» CVS Watch.

E possivel, também, selecionar multiplos itens
simultaneamente, inclusive de tipos distintos (por exemplo: um
pacote e um arquivo) e obter as informagbes sobre estes
agrupadas pela ferramenta. A selecdao multipla € uma funcao que
nadao encontra similar no médulo de integragdo com o CVS do
Eclipse. Para distinguir a que item selecionado pertence um
determinado commit, basta posicionar o ponteiro do mouse em
cima da barra e consultar na dica o nome do artefato que o gerou.
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Outras funcionalidades podem ser acessadas através da barra de
ferramentas da visdo do CVS-Watch (Tabela 1).

Tabela 1 - Opgoes da barra de ferramentas do CVS-Watch

«# | Refresh Atualiza os dados mostrados

‘% | Link with Editor Mostra informagdes do arquivo corrente no editor
¢ | Filter Configura filtros para os eventos mostrados

=l | Save Log As Grava as informagdes em um arquivo texto

O botao Refresh aciona o Coletor para atualizar as barras de
eventos de acordo com as ultimas informagdes de percepcgao
encontradas nos registros do CVS. Sao adicionadas novas barras
de eventos, caso tenham sido feitas acdes de commits dos
artefatos selecionados desde a ultima vez que o usuario consultou
os registros. Ao pressionar o botdo Link with Editor, ¢
estabelecida uma ligacdao entre o editor do Eclipse e o CVS-
Watch. Isto quer dizer que o CVS-Watch passa a mostrar as
informacdes sobre o arquivo que estiver aberto no editor do
ambiente de trabalho. Ao abrir outro arquivo no editor, o CVS-
Watch busca e mostra as informacdes referentes a este novo
arquivo. Para desativar essa funcao, basta pressionar o botao

novamente.

O botao Filter abre uma janela (Figura 13) com campos para
a configuragdo de um filtro dindmico para as informagdes de
percepcdo. Através desta janela, é possivel fazer a filtragem pelo
autor do commit (author), por palavras contidas nos comentarios
(comment containing) e por periodo de tempo. Para este ultimo, é
necessario informar a data de inicio (from date) e de fim (to date)
do periodo desejado.

O botdo Save Log As permite que o usuario exporte os dados
mostrados para o formato de texto, como estdo originalmente
representados no arquivo de registro do CVS. Ao pressionar o
botdo, uma janela é aberta para que se escolha onde salvar o
arquivo texto gerado. Este arquivo pode ser utilizado para fazer
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analises mais detalhadas das informagbes de percepcao, inclusive
com o uso de outras ferramentas que sejam de interesse do
usuario, como o Microsoft Excel (MICROSOFT, 2005) ou um

programa estatistico.

£ CVS Watch Filter %]

Show entries matching

Author: |

Comment containing: |

From date (MDY |--- j |---j 2iE -
Ta date (MDY - | [ =] |5 ~

(a]4 | Zancel |

Figura 13 - Janela de filtro do CVS-Watch

4.2.5. Anadlise das informagoes

Pela analise das informacbes de percepcdo, o CVS-Watch
permite que os participantes da equipe de desenvolvimento
obtenham conhecimento sobre as atividades dos colegas.
Explorando essas informagdes como um histérico, pode-se
encontram os “especialistas” em determinado artefato ou saber o
que foi alterado desde a ultima vez que se trabalhou em
determinado artefato ou moédulo do software. Como, neste caso, as
informacdes sobre as alteragdbes s6 sao disponibilizadas depois
que a nova versado do artefato foi mandada para o servidor e nao
quando estas realmente acontecem, a exploragdao dos dados de
forma instantanea fica prejudicada.

Para melhor demonstrar como €& possivel analisar as
informagcdes mostradas pelo CVS-Watch, responderemos as
questdes propostas na Secao 2.2 deste trabalho.

* Quais participantes da equipe ja trabalharam na
construcao deste artefato?
Para responder a esta pergunta, basta olhar para a lista
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de botbes com o nome dos usuarios que aparecem nho
CVS-Watch para o artefato desejado. Apenas os usuarios
que enviaram pelo menos uma versao deste artefato para

o0 repositdorio aparecerado nesta lista.

= Quem é o responsavel pela ultima versao do artefato?
Como a linha do tempo no mecanismo é ordenada do
presente para o passado, as barras posicionadas mais a
esquerda correspondem as informacdes mais recentes.
Portanto, para saber quem enviou a ultima versdo para o
repositério do artefato selecionado, basta encontrar a
barra que se encontra mais perto dos botbées e ver qual o

nome do usuario.

* Qual seria o participante mais indicado para tirar
minhas duvidas sobre o artefato?
A resposta para essa pergunta depende do que se
considera como “o participante mais indicado”. Caso seja
0 que criou o artefato, basta ver qual a barra de evento
mais antiga (mais a direita) para aquele artefato e
verificar quem é o autor daquela acdo de commit. Ja
gquando se considera quem fez o maior numero de
modificagcdes no artefato, basta ver quem possui o maior
numero de barras de eventos. Pode ser também
considerado o que fez mudancas mais significativas no
artefato. Neste caso, pode-se verificar qual wusuario
possui as barras de eventos mais altas ou o maior numero
de linhas de codigo modificadas (através da dica). Outra
possibilidade ainda é ver quem é o responsavel pela
ultima versado do artefato, como na pergunta anterior.

Uma analise mais abrangente pode ser feita ao se selecionar
um projeto, ao invés de somente um arquivo na area de trabalho.
A partir das informacdes do projeto inteiro, ou de varios projetos
simultaneamente, pode-se saber quem é o0 usuario mais ativo
(através da analise do numero de barras), ou quais sao as épocas
de maior atividade do grupo (através da analise da concentragao
das barras em relagdo a |linha de tempo). Analises mais
detalhadas, que necessitem de processamento dos dados, podem

45



ser feitas a partir do arquivo texto exportado, como descrito no
item anterior.

O proprio GAW e o CVS-Watch nao exploram a automacao da
analise das informacgbes, pois existem fatores subjetivos na sua
interpretacdo. O usuario pode ter preferéncia em contactar um
desenvolvedor em relagcdo a outro. Outros fatores nao presentes
na informacdo de percepcdo coletada, como o histéorico de
trabalho entre os desenvolvedores em outros artefatos, também
podem também interferir na escolha. Além disso, a informacéao
mais recente ou mais regular pode ser valorizada de forma
diferente de acordo com as preferéncias do usuario que faz a
consulta. Entretanto, a exportacdo dos dados permite que usuarios

com interesses especificos realizem analises mais detalhadas.

4.3. WorkRhythm

A segunda aplicagdo derivada do mecanismo GAW, o
WokRhythm, é mais I|limitada em relagcdo ao numero de
funcionalidades do que a anterior. Isto se deve ao fato de que o
desenvolvimento desta teve como principal objetivo mostrar a
adaptabilidade da ferramenta GAW a diferentes contextos e
ambientes de desenvolvimento. Por isso, o mecanismo so
apresenta as funcionalidades béasicas implementadas pelo préprio
GAW.

4.3.1. Contextualizagao

As equipes de desenvolvimento n&do lidam somente com
codigo fonte. Durante o processo de desenvolvimento, artefatos de
software em diversos niveis de abstracdo sdo gerados. Da mesma
forma como a implementacao, os modelos evoluem, sejam estes de
classes, arquiteturais ou de casos de uso. Isto significa que os
membros da equipe estao atualizando estes modelos
constantemente, muitas vezes paralelamente.
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Existem técnicas de controle de versbes ja bastante
utilizadas para resolver os problemas do desenvolvimento
concorrente de artefatos implementacionais como: ferramentas
para identificar as diferencas entre duas versdes do mesmo codigo
fonte (diff) e ferramentas para combinar versées de forma manual
ou automatica (merge). Entretanto, o] suporte para o]
versionamento para os niveis de abstracdo mais altos de software
ainda é muito limitado. Grande parte dos sistemas de GCS nao
oferece técnicas de diff e merge para modelos de software. A
solucdo utilizada mais comumente é, entdao, a comparacado por
inspecao visual das diferentes versbes do modelo para tentar
identificar as diferengcas e depois a jungcao manual das mesmas.
Esta solucdo, além de ser lenta, € muito suscetivel a erros.

Deve-se, portanto, tentar reduzir os problemas gerados por
conflitos entre diferentes versbées de um mesmo modelo que
necessitem desta abordagem penosa de integragcdo para serem
solucionados. Para tanto, pode-se adotar uma medida preventiva:
notificar instantaneamente o desenvolvedor sobre alteragbdes que
estdo sendo feitas no modelo pelos demais. Desta forma, o
desenvolvedor pode entrar em contato com o responsavel pela
alteracao, caso seja necessario, e atualizar o seu modelo antes,
evitando possiveis conflitos futuros.

Além disso, o desenvolvedor pode querer saber quais foram
as mudangas feitas em um determinado modelo enquanto ele
esteve ausente da area de trabalho. Ao retornar, o desenvolvedor
deveria ser notificado das modificagcbes que ocorreram desde a
ultima vez em que ele visualizou tal modelo, para conseguir
acompanhar a evolugédo e avaliar possiveis incompatibilidades com
a sua percepcao do modelo.

4.3.2. Descrigao

Neste contexto de edicdo colaborativa de modelos de
software esta inserido o WorkRhythm, a adaptacdo da ferramenta
GAW que mostra as mudancas feitas em diagramas compartilhados
pela equipe. Todos os membros da equipe podem saber quando
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um determinado elemento do diagrama foi modificado, por quem e
quando a alteracao ocorreu. As informacgdes sobre as modificacdes
feitas nos diagramas sao mostradas de forma semelhante a do
CVS-Watch.

O WorkRhyhtm esta integrado ao Odyssey, um ambiente de
reutilizagdo baseado em modelos de dominio. O ambiente permite
representar o conhecimento de um dominio, através de extensdes
de diagramas UML (OMG, 2004), e permite que estes sejam
reutilizados para facilitar a construg¢do de novas aplicagbdes. O
Odyssey é, também, um ambiente extensivel e permite que novos
moédulos sejam encontrados e baixados pela Internet e adicionados
ao ambiente em tempo de execucgdo, através de um mecanismo de
carga dinamica (MURTA et al., 2004). O WorkRhythm foi
implementado como um médulo de extensdo do ambiente Odyssey.
Os detalhes sobre a integragdo com o Odyssey serao
apresentados em uma secédo posterior.

Um dos outros moédulos adicionais do Odyssey, o MAIS
(LOPES, 2004) ¢é utilizado como Coletor de informacgdes de
percepcdo do WorkRhythm. O MAIS coleta e distribui as
informacdes sobre as modificagdes feitas nos modelos de classe.
Estas informacdes sao persistidas em um espaco de tuplas, que
serve como Fonte para o WorkRhythm. Este espago representa
“um repositorio central de armazenamento de objetos, que contém
algum tipo de computagcao especifica, podendo ser lidos, escritos
e retirados por dois ou mais processos distribuidos, em uma rede
de comunicacao” (LOPES, 2004).

Assim como no CVS-Watch, foi necessario implementar uma
parte do Coletor do WorkRhythm que ficasse responsavel por fazer
a adaptacao das informacgbes de percepcgao recebidas o Modelo da

aplicagao.

A Figura 14 apresenta a janela do WorkRhythm no ambiente
Odyssey. Quando um determinado desenvolvedor faz alteragdes
em um modelo, os demais sdo notificados através da interface
grafica da ferramenta. Cada notificagcdo de mudanga aparece como
uma barra vertical na linha do tempo da barra de eventos. Os
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eventos sao agrupados mais uma vez pelo nome do autor da
modificagdo que gerou a notificagcdao e formam um histérico das

modificagdes feitas no modelo em questéo.
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Figura 14 - Ambiente de trabalho do Odyssey com a janela do WorkRhythm.

Os atributos das informagcbes de percepcao mostradas na
dica (Figura 14) sdo apenas as de autor, data e artefato. Isso
ocorre, pois os demais atributos do Modelo do GAW né&do fazem
sentido no contexto do WorkRhythm. Como as informagbes sao
coletadas diretamente da estagcdo de trabalho dos usuarios, néao
existe a agcdo de commit, portanto, ndo existe o conceito de verséao
ou de comentario do autor. As barras também sdo sempre da
mesma altura e largura, pois cada barra representa uma Uunica
alteracdao em um diagrama, como “renomear atributo X” ou “criar
classe Y”. O numero de elementos modificados é sempre igual a
uma unidade e a acadao de modificagdo ndo tem uma duracao

relevante.

A aplicagcdo é limitada ao monitoramento de diagramas de
classes UML e seus elementos basicos: classe, método e atributo,
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devido a restricbes do préprio médulo MAIS. Entretanto, caso este
moédulo passe a coletar informagbdes sobre outros diagramas, nao
havera necessidade de modificar o WorkRhythm para que as

alteragdes nos novos elementos sejam mostradas pelo mecanismo.

4.3.3. Integragcdao com o Odyssey

Como dito anteriormente, o Odyssey ¢é um ambiente
extensivel e o WorkRhythm foi implementado como um médulo de
extensdao deste ambiente. Como a interface grafica do Odyssey
também ¢é desenvolvida com a biblioteca SWING/SWT, nado ¢é
necessario fazer adaptagdes ao GAW para que este se integre ao

ambiente.

Todos os médulos do Odyssey tém que implementar a
interface Tool (Figura 15), que define os possiveis pontos de
interacdo com o ambiente (MURTA et al., 2004).

< Interface =
Tool
From Shrochural Visw, b, ufej, cos, lens, odysssy, Fools, inkagration

+ getEnvironmentMenu 1 IMenulkem

+ geti_onfigurationienu ) : JMenultem

+ getModelingiMenu () @ JMenultemn

+ getPopupteny O IMenulken

+ set3election (Modelosbstrato:element) @ woid

Figura 15 - Inteface Tool

Dentre estes pontos de interagcdo, o WorkRhythm contribui
apenas para o menu da area de modelagem do Odyssey. Esta
contribuicdo é implementada pelo método getModelingMenu(),
onde é criado um item de menu que instancia o WorkRhythm e

abre sua janela sobre o ambiente.

O médulo é empacotado em um arquivo tipo JAR, que deve
possuir o arquivo MANIFEST.MF com meta-dados uteis para que o
Odyssey identifique qual classe implementa a interface Tool. E
necessario, ainda, indicar onde o médulo empacotado se encontra,

assim como o nome dos moédulos dos quais o WorkRhythm
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depende, para que também possam ser baixados e instalados pelo
Odyssey. Essas informagdes se encontram em um descritor XML.
O trecho abaixo, extraido deste descritor, define o WorkRhythm
como um modulo do Odyssey empacotado no arquivo workrhythm-
1.1.0.jar, assim como o endereco de armazenamento deste
arquivo. Além disso, é definida a dependéncia entre o WorkRhythm
e o médulo MAIS.

<component type="plugin" name="workrhythm-1.1.0.jar"

description="WorkRhythm"

location="http://reuse.cos.ufrj.br/releases/components">
<dependency name="mais-1.2.0.Jjar"/>

</component>

Maiores informagcdes sobre como fazer a carga dinadmica do
WorkRhythm no Odyssey se encontram no Apéndice B.

4.3.4. Utilizacao

Antes de iniciar o uso do GAW, é necessario iniciar o uso do
MAIS, devido a dependéncia entre os moédulos. Para isso é
necessario acessar o menu Tools» MAIS InfraStructure» Create
Channel. Em seguida, para ativar o WorkRhythm, basta acessar o
menu Tools» Gaw. As duas ferramentas sao instaladas através da
rede, como modulos adicionais do Odyssey.

Como dito anteriormente, esta é uma implementagao mais
simples do GAW do que o CVS-Watch. As funcionalidades da barra
de ferramentas, dos filtros e de salvar em arquivo ndo estao
disponiveis. Apenas as funcionalidades basicas do GAW estao
presentes como o painel de op¢gdes e as dicas.

4.3.5. Analise das informagoes

A analise das informagdes mostrados pelo WorkRhythm pode
ser feita de maneira semelhante a do CVS-Watch, (apresentada na
Secdo 4.2.4.) explorando-as como um histérico. Porém, como
neste caso o mecanismo é notificado assim que as alteragdes nos
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modelos de software sado feitas, o WorkRhythm também permite a
exploracao das informagcdes de modo instantaneo. Desta forma, os
desenvolvedores ficam cientes das alteragcdes que estdo sendo
feitas pelos demais no momento em que estas ocorrem. Como dito
anteriormente, isso permite que sejam percebidos conflitos antes
que as alteragbes sejam enviadas ao servidor.

Por exemplo, na Figura 14, o usuario Asterix pode estar
seguro de que nenhum outro usuario realizou alteragdes nos
artefatos selecionados. Se houver uma operagdao apoés as
realizadas pelo Asterix, aparecera uma barra a esquerda da ultima
barra pertencente a ele.

4.4. Comparacao entre CVS-Watch e WorkRhythm

As duas aplicagdes derivadas do mecanismo GAW sido muito
semelhantes, pois compartilham das funcionalidades basicas
oferecidas por este. Apesar disso, as aplicagbes propdem
abordagens diferentes para melhorar a percep¢do do grupo. Uma
comparacgao entre elas se encontra resumida na Tabela 2.

Tabela 2 - Comparagio entre as aplicagdes derivadas do mecanismo GAW

CVS-Watch WorkRhythm

Ambiente Eclipse Odyssey

Artefatos Arquivos e pastas Elementos do diagrama
de classes

Confirmacgao Informacgdes confirmadas | Informagdes ainda nao
confirmadas

Origem das informagées | Servidor Estagcbes

Atualizagao Usuario Automatica

A primeira diferenca é em relagdo ao tipo de ambiente em
que foram integradas as aplicagbes. Enquanto o CVS-Watch foi
integrado a um ambiente de implementacdo, o WorkRhythm foi
acoplado ao Odyssey, um ambiente de modelagem. Por serem de
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natureza diferente, estes ambientes trabalham com abstracdes
distintas de representagdo do software. No Eclipse, sao
exploradas as diferentes versdes dos arquivos do projeto,
incluindo cdédigo fonte, documentos textuais, entre outros. Ja no
Odyssey, sao acompanhadas as alteragbes feitas em elementos de
modelos UML. Se o CVS for usado para armazenar o arquivo de
dados do Odyssey, por exemplo, apesar de se conseguir perceber
as diferentes versdes de modelos UML com o CVS-Watch, nao é
possivel através dele saber o que realmente foi mudado de uma
versdao do modelo para outra, pois o CVS somente distingue os
arquivos sob controle de versdo como textuais ou binarios. Ja no
WorkRhythm, é possivel lidar com uma granularidade mais fina e
distinguir mudangas feitas em classes, atributos e métodos do
modelo.

Outros pontos que distinguem as duas variantes s&do em
relacdo a confirmacdao das informacdes apresentadas. O CVS-
Watch busca dados sobre as versbes dos arquivos que
teoricamente ja foram validados e disponibilizados para que toda
equipe possa utiliza-los. Neste caso, os usuarios tém um papel
ativo em relagdo ao envio da nova versdo desenvolvida ao
servidor de onde serdao coletadas as informagbes de percepcgéao.
No caso do WorkRhythm, as informagcdes apresentadas séao
coletados diretamente da estagdo de trabalho dos participantes da
equipe. Isto significa que, enquanto o usuario esta fazendo
modificagdes em um determinado modelo, todos os outros irao
receber notificacdes sobre essas modificagcbes. As informacdes
coletadas, neste caso, sdo sobre uma versdo que ainda esta
sendo alterada e que, provavelmente, ndo sera definitiva. Essa
abordagem tem a vantagem de permitir que se percebam possiveis
conflitos antes que uma nova versdo seja disponibilizada para o
resto do grupo.

O dltimo ponto de comparacao entre as variantes se refere a
atualizacao das informagcbes mostradas ao usuario através da
interface grafica. Quando uma nova modificagcdo é feita em um
determinado artefato, o WorkRhythm é atualizado automaticamente
para mostrar as informag¢cdes da modificagdo, ja o CVS-Watch
depende da intervencao do wusuario para se atualizar. Este
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comportamento se deve a diferenca entre o volume de informacdes
recebidas pelas aplicagcbes e pela forma propaga¢dao de mudancgas
oferecida pela Fonte adotada. Por receber informacdes sobre as
modificagdes sendo feitas em artefatos nas estagdes de trabalho
de todos os membros da equipe, o WorkRhythm foi implementado
de maneira a ndo necessitar que o usuario solicite a atualizacéao
das informac¢cdes. Ja o CVS-Watch, s6 busca informagdes no
servidor e, portanto, recebe um volume menor de informagdes. A
atualizacdo das informacbes, entdo, ndo precisa ser feita tao
frequentemente e, caso seja desejada, o usuario deve solicita-la.
Do ponto de vista de implementacao, a notificacdo no CVS exigiria
a implementacdo de um mecanismo adicional, o que foi evitado.

4.5. Consideragdes Finais

Neste capitulo, foi apresentada a implementacdo do
mecanismo GAW e de duas aplicagcdes dele derivadas, assim como
a integracdo dessas aplicagcbes a diferentes ambientes de
desenvolvimento. A Figura 16 ilustra as relagbes entre o
mecanismo, as aplicagdes derivadas e os diferentes ambientes,
moédulos e fontes de informacédo descritos neste trabalho.

‘ Eclipse Odyssey
GAW /\
. | e
Modulo CVvS-Watch - — — —'— — — 1 WorkRhythm MAIS

CVS

Registro
CvVsS

Figura 16 - Relagdo entre o mecanismo GAW, suas aplicagdes derivadas CVS-Wacth e
WorkRhythm e os Coletores, Fontes e Ambientes a que estao integrados.

Espaco de
Tuplas

O mecanismo de percepcdao GAW contém as funcionalidades
basicas comuns utilizadas pelas aplicagbes derivadas CVS-Watch
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e WorkRhythm. Estas duas estdo integradas, como moddulos
adicionais, aos ambientes de desenvolvimento extensiveis Eclipse
e Odyssey, respectivamente. Estas aplicagbes utilizam esta
integracao para se comunicarem com outros médulos do ambiente,
que fazem parte do papel de Coletores de informagdes de
percepcao. O CVS-Watch utiliza o Médulo de CVS do Eclipse para
obter as informacgdes no registro de modificagdes de arquivos sob
controle de versdao pelo CVS. Enquanto que o WorkRhythm utiliza
o0 moédulo MAIS, do ambiente Odyssey, para consultar o Espaco de
Tuplas, onde ficam armazenadas as informagcbes sobre as

alteracdes feitas em diagramas compartilhados pela equipe.

Apesar do CVS-Watch e do WorkRhythm estarem integrados
a ambientes de desenvolvimento, nada impede que sejam
desenvolvidas aplicagbes independentes baseadas no mecanismo
GAW. Ambas foram implementadas desta forma, pois, como dito
anteriormente, essa integracdo acaba facilitando o uso destas
aplicagdes.
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CAPiITULO V
CONCLUSAO

Neste ultimo capitulo s&do apresentadas as consideragbes
finais sobre este trabalho, assim com suas principais
contribuigcdes, limitagcbes e perspectivas de trabalhos futuros.

5.1. Consideracgdes finais

Este trabalho descreveu o problema de isolamento das
equipes de desenvolvimento de software distribuidas, que
necessitam de mais tempo para realizar suas tarefas do que as
equipes localizadas. O conceito de percepgcao de grupo foi
introduzido como base para a resolucao deste problema. O uso de
mecanismos de percepcao permite que os participantes fiquem
cientes das atividades dos demais, melhorando, possivelmente, a
coordenacao de esforgos da equipe e facilitando a localizagao de
ajuda, o que torna o processo de desenvolvimento mais agil.

Neste trabalho, foi proposto um mecanismo de percepcgéao
que utiliza informacdes sobre alteragbes feitas em artefatos
compartilhados pelas equipes distribuidas de desenvolvimento.
Esse tipo de informacdo ja se encontra em arquivos de J/og,
bancos de dados ou outras Fontes localizadas no servidor
utilizado pela equipe, ndo necessitando que seus participantes
realizem ac¢des adicionais para gera-las. O mecanismo permite que
estas informacdes sejam visualizadas através de uma

representacao grafica, facilitando sua analise.

Este mecanismo foi implementado e serve de base para
outras aplicagdes, permitindo que este seja integrado a ambientes
de desenvolvimento utilizados pela equipe. Foram desenvolvidas
duas aplicagdes integradas, ilustrando o uso do mecanismo em
diferentes contextos e sua adaptacdo com ambientes e condigdes
distintas.
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Apesar ter sido desenvolvido para o uso no contexto do
desenvolvimento distribuido de software, o mecanismo proposto
também pode ser util para equipes localizadas. Por exemplo, um
novo desenvolvedor, quando <chega a -equipe, tem pouco
conhecimento sobre o histérico do software em desenvolvimento e
ainda ndao conhece as competéncias de seus colegas. Neste caso,
O mecanismo poderia auxiliar este novo desenvolvedor a se

integrar mais rapidamente a equipe.

5.2. Contribuigoes

Entre as principais contribuicbes deste trabalho, podemos
destacar:

A proposta de um mecanismo de percepgcao para equipes
de desenvolvimento de software distribuidas, baseada em
informacdes sobre alteragcdes feitas em artefatos
compartilhados.

= A descricdo de uma arquitetura de alto nivel para

mecanismos que utilizem esta abordagem.

* A implementacdo do mecanismo de percepgcao GAW, que
pode ser utilizado como base do desenvolvimento de
outras aplicagdes.

= A implementacéo das aplicacdes CVS-Watch e
WorkRhythm, derivadas do mecanismo GAW, integradas
ao ambiente de desenvolvimento Eclipse e ao ambiente de
reutilizacao Odyssey, respectivamente. Estas aplicagbes
ilustram a flexibilidade e a capacidade de integragao do
GAW.

5.3. Limitagoes e Trabalhos Futuros

O mecanismo proposto neste trabalho tem a funcao de
representar, de forma grafica, as informacdes de percepcgao
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coletadas. A analise das informacbes, apesar de ser facilitada por
este tipo de representacao, é feita pelo proprio usuario. Seria
interessante que o0 mecanismo o auxiliasse nesta tarefa. As
informacdes poderiam ser utilizadas para tentar encontrar padrdes
e fazer inferéncias, auxiliando a determinar o “especialista” em
determinado artefato ou fornecendo informacodes sobre
produtividade da equipe. Para tal, técnicas de mineragcao de dados

poderiam ser utilizadas pelo mecanismo.

Além disso, o mecanismo foi projetado para indicar que
ocorreram mudang¢as nos artefatos compartilhados, mas este
consegue apenas apresentar o “tamanho” da modificacao feita de
uma versido para a seguinte, seja em numero de linhas de cdédigo
ou numero de elementos inseridos ou removidos. Para saber o que
exatamente mudou, o préprio usuario pode ter que comparar as
duas versdes. O mecanismo poderia indicar mais precisamente as
alteracdes feitas, assim como possiveis conflitos entre diferentes
versdes do artefato, facilitando a convergéncia das diferentes

versoes.

Uma das principais limitagcdes da implementacdao do GAW,
em relagdao a sua capacidade de adaptacdo, é que os atributos das
informacdes de percepcao sao definidos diretamente no cédigo do
Modelo do mecanismo. Apesar de ja estarem incluidos os atributos
basicos para representar essas informacgdes, alguma futura
aplicacao pode necessitar incluir outros atributos. Neste caso, o
desenvolvedor deverda incluir estes atributos diretamente no
codigo do GAW. Seria interessante, como trabalho futuro, permitir
que a lista de atributos fosse extensivel.

Qutra limitagcao desta implementacao é ter apenas uma uUnica
maneira de visualizar as informagbdes de percepcao, representadas
pelas barras coloridas, ordenadas em uma linha do tempo
decrescente. OQutros tipos de representacdo poderiam ser
incorporados ao mecanismo para facilitar diferentes tipos de
analise das informacgdes.

Qutra limitagdo no GAW ¢é que as configuragbes selecionadas

por um usuario ndo sdo mantidas entre diferentes execugdes do
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mecanismo. Por exemplo, as cores das barras de usuario,
poderiam ser mantidas, facilitando sua identificagcdo na interface
grafica entre sessdes de trabalho.

As aplicagdes derivadas do GAW apresentam suas proprias
limitagcdes. O WorkRhythm pode ser aprimorado para apresentar
funcionalidades ja presentes no CVS-Watch, como a tela de
configuracdao de filtros dindmicos. O CVS-Watch, por sua vez,
poderia explorar mais funcionalidades do préprio CVS, como, por
exemplo, mostrar as diferengas inseridas de uma versao para

outra em um determinado artefato.

Além disso, outras aplicagcdes poderiam ser desenvolvidas a
partir do mecanismo GAW, para integra-lo a outras ferramentas
extensiveis utilizadas pelas equipes de desenvolvimento, como o
IBM Rational Software Modeler e o NetBeans IDE. Para tanto,
seria necessario identificar a Fonte de dados adequada e
desenvolver o Coletor e as adaptagbes necessarias para a

integracgao.
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APENDICE A
INSTALACAO DO CVS-WATCH NO ECLIPSE

E possivel baixar e instalar médulos do Eclipse através da
interface grafica do proprio ambiente. O Eclipse permite o
desenvolvimento de sitios de atualizagcdo, que nada mais sao
endere¢cos que indicam ao ambiente de onde baixar os moddulos
pela Internet.

Em seguida, serdao listados o0s passos necessarios para
utilizar o sitio de atualizagdo do CVS-Watch para instalar este
modulo no Eclipse (versdes 3.x):

= Acionar o menu Help» Software Updates» Find and
Install... no ambiente de trabalho do Eclipse (Figura 17).

& Java - Eclipse SDK

Flle Edit Source FRefackor Mavigate Search Project Run  Window BEE
W = #-0-QL- | EHFEG- | B | (Bweome
Hierarchy = @ Help Conkents

= <}===> = @) Search
Dwnaric Help

i Package Explorer X

Key Assist, ., Ctrl+5Shift+L
Tips and Tricks. ..
Cheat Sheets..,

Software Lpdates 2% Find and Install..,

About Eclipse SOK i Manage Configuration

Figura 17 - Menu do Eclipse de instalagdo de novos médulos

» Aparecera a janela Install (Figura 18). Escolher a opgao
Search for new features to install, para instalar novos
modulos, ao invés de atualizar os médulos ja instalados e
clicar no botdo Next.
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Feature Updates
L b

Choose the way wou want to search for Features to inskall

" search for updates of the currently installed Features

Select this option if wou want ko search for updates of the features you already have installed.

{* Search For new Features b install

Select this option if wou want ko install new features From existing or new update sikes, Some sites may
already be available, ¥ou can add new update site URLs to the search,

| Mext = | Cancel

Figura 18 - Janela Install

= Ainda na janela Install, aparecera a lista de sitios de
atualizagcdo cadastrados, com o sitio do préprio Eclipse
(Figura 19). Clicar no botdo New Remote Site..., para

adicionar o sitio do CVS-Watch a lista.

& Install E'
Update sites to visit
L b
Select update sites ko visit while looking for new Features, " —
-Ql
|
Sites bo inchude in search;
O 4 eclipse.org update site Mew Remnote Site... |

Mew Local Site. .. |

Mew Archived Sike. .. |

[v Ignore Features not applicable to this environment

< Back | | Cancel

Figura 19 - Lista de sitios de atualizagcado cadastrados
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= Aparecera uma janela New Update Site que deve ser
preenchida de acordo com a Figura 20.

& New Update Site @

Mame: | CS-Watch|

LIRL: |http:,l',l'reuse.cu:us.ufrj.br,l'eclipse,l'updates,l'

O | Cancel

Figura 20 - Configuragao do sitio de atualizagao

= Na lista de sitios, agora, aparecera o do CVS-Watch ja
marcado (Figura 21). Clicar no botao Finish.

Update sites to visit
LW
Select update sites ko visit while looking For new Features, "’

Sites bo inchude in search;

¥ cvs-wakch New Remote Site. .. |
O *ﬂ Eclipse.org update site

Mew Local Sike, .. |

Mew Archived Site. .. |

[v Ignore Features not applicable to this environment

< Back | Finish Cancel

Figura 21 - Sitio do CVS-Watch na lista de sitios

= Aparecera a janela Updates, mostrando o médulo CVS-
Watch como disponivel para instalagdo (Figura 22).
Marcar a op¢cao CVS Watch 6.0.0 ou versao mais recente.
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Search Results )
(7

Select features to inskall from the search result list, "

'{f‘u
.
"

Select the Features to install:

- [ % Cvs-wakch Deselect Al
= 000 Cys-wiatch Plug-in

ik Vs Watch 6.0,0

L

faaw WS Plug-in For Eclipse Update Site
2 of 3 selected,

Iv  Show the |atest version of a Feature anly

[ Filter features included in other Features on the list

| Mexk = | Cancel

Figura 22 - Tela Updates com a lista de médulos disponiveis para instalagao

= Aparecera, entdo, uma janela com a licengca de uso do

médulo (Figura 23). Marcar a opgcao |/ accept the terms

in

the license agreement para aceita-la e clicar no botéo

Next.

Feature License |
Lk
Some af the features have license agreements that vou need to accepk before iy )l___
o

proceeding with the installation. ¢

%@.‘;5 Vatch 6.0.0 ¥ou have ko accept the Licence Agreement in order to install
this plug-in,

{* T accept the kerms in the license agreement

" Idonot accept the terms in the license agreements

| Mext = | Cancel

Figura 23 - Licenga de uso do médulo CVS-Watch
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A janela de definicdo do local de instalacdo é mostrada
(Figura 24). O local padrao de instalagdao é o diretério do
Eclipse, caso se deseje altera-lo, clicar no botdao Change
Location... e escolher o local desejado. E recomendado

manter o local padrdo, no entanto.

Installation o |
NI
The Following Features will be installed, ¥ou can select a feature and change the location = —
where the Feature will be installed. Ql

Features to install;

-

Gt cws wakch 5.0.0

Install Location C:\Program Files\eclipse Change Location ...

Required space: Unknown
Free space: 27 374076KE

| Einish | Cancel

Figura 24 - Defini¢gdo do local de instalagdo do médulo

Em seguida, o médulo sera baixado pelo Eclipse e sera
requisitada a confirmacao da instalacdo do CVS-Watch
(Figura 25).
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Feature Yerification |

Nl

Warning: You are about ko install an unsigned Feature. |
Y¥ou may choose toinskall the feature or cancel iks installation, \:‘Dl

This feature has not been digitally signed.
The provider of this Feature cannok be verified,

Feature name: CYS Watch
Feature Identifier: cws_watch_6.0.0
Praovider: LEMS

File Identifier; c¥s_watch_6.0.0

Inskall Install Al | Cancel |

Figura 25 - Confirmagao de instalagao do moédulo CVS-Watch

O mdédulo sera instalado e o usuario sera requisitado a
reiniciar o Eclipse (Figura 26). Para o bom funcionamento
do moédulo, é recomendavel que se reinicie. Para isso,

basta confirmar clicando no botdao Yes.

£ |Install/Update le

1t is recommended wou restart the workbench For the changes ko take effect,
L but it may be possible to apply the changes ko the current configuration
withiouk restarting, Would vou like to restart now?

Yes Mo Apply Changes

Figura 26 - Confirmagao para reiniciar o Eclipse
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APENDICE B
INSTALAGAO DO WORKRHYTHM NO ODYSSEY

Como dito anteriormente, o Odyssey permite a carga
dindmica de mdédulos de expansao. O ambiente baixa e instala os
moédulos sem a necessidade de reinicializagdo. Em seguida, serao
listados os passos necessarios para carregar dinamicamente o
WorkRhythm no Odyssey (versdes 1.x):

= Acionar o menu Preferences » Environment no ambiente de
trabalho do Odyssey (Figura 27).

‘=1 Odyssey Domain 5DE - Odyssey Administrator

Rule Base
’7 [ 1 I arne; |

Figura 27 - Menu do Odyssey de instalagdo de novos médulos

= Aparecera a janela Model Environment (Figura 28) com a
lista de modulos disponiveis a esquerda. Clicar com o
botdo direito sobre gaw-1.17.0.jar ou versdo mais recente e

escolher o item Install Component.

‘=1 Model Environment - Odyssey Environment

Filz  Tools
ITEHX & &
C® g » - Comoren)
E&? gilyssey En.\tlronl.'nenl -~ Memies | gawd 1.0jar |
== Integration Yiew
----- Ft odpszeylight-1. Type: | plugin |
----- == gpemmodeller1
----- == ares-1.1.0ar Location: | http: A freuse. cos.ufr. br/releases /\components |
----- ={f= maiz-1.2.1 jar
..... <= odysseyvosplu State: | nat ingtalled |
----- ={f= aja-0.0.0 jar .
_____ <P odyssey-nda-t Dezeription Dejpenden.t Components
----- == odyssey-mda-c Group Awareness Widget (GAW) is maiz-1.2.1.jar 3
e Oldpgzey-ohl-C & Ccomputer program bo organize
""" =l sl sl o o data about group
Install Component
< |
5| Reload Components —

Figura 28 - Janela Model Environment com a lista de médulos
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= Aparecera a janela Component Integration Wizard (Figura
29) com uma lista que contém, tanto o médulo do
WorkRhythm, quanto os médulos dos quais este depende,
incluindo o MAIS e suas bibliotecas. Clicar em Next para

prosseguir com a instalacgéao.

‘= Component Integration Wizand

wWelcome to the Component Integration Wizard!

Please, confirm your actions by clicking Next.

Componentsz bo be removed:

Components to be installed:

gaw-1.1.0,ar

-t jar

NErCces.|ar

JSpaces.jar
backport-util-concurrent.jar
i jar

Azl P 1 ar

Detailed explanation: e

Request to install component 'gaw-1.1.0.jar".

Compaonent "gaw-1.1.0jar" depends on compaonent Vjini-extjar’, which iz not installed.
Compaonent "gaw-1.1.0jar" dependsz on companent “werces jar’, which iz not installed.
Compaonent "gaw-1.1.0jar" depends on component “JSpaces.jar’, which iz ot installe
Compaonent "gaw-1.1.0jar" depends on companent 'backpart-util-concurment. jar', whic

Camnmnant Az 1 Niar'! danands an commanant Viceeri iz’ wihich s sntb inctallad —

£ | >

m MHeut x> l [ Cloze ]

Figura 29 - Janela Component Integration Wizard com os médulos a serem instalados

» Os modulos serao, entao, baixados e instalado pelo
Odyssey (Figura 30). Ao final da instalacado, clicar em
Finish para concluir a instalagcdo. N&o €& necessario
reiniciar o ambiente para utilizar os médulos instalados.
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’ ‘“:, Your system is being updated!
.
- | Please, wait until updating finishes or click on Close

" | to cancel it.

Inztalling compaonent gaw-1.1.0.ar...
[llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll]

Installing companent jini-extjar...
[llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll]

Inztalling component kerces. jar...
[llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll]

Installing component JS paces. jar...

[IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII]

Inztalling component backpart-uti-concurent.jar...

[llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll]

Inztalling component jrwr.jar..

<< Back Cloze

)

Figura 30 - Instalagao dos médulos do WorkRhythm e suas dependéncias
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