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Resumo. O nimero de empresas que estao distribuindo seus processos de desenvolvimento de software
ao redor do mundo €é cada vez mais significativo, visando ganho de produtividade, redugdo de custos e
melhorias na qualidade. Neste sentido sdo propostos ambientes de desenvolvimento distribuido de
software(ADDS). Este trabalho tem como objetivo apresentar uma proposta de arquitetura de um
ADDS, o DiSEN. Neste sentido é apresentado um estudo dos ambientes encontrados na literatura. Este
estudo culmina com a proposta de uma avaliacio qualitativa dos ambientes, por meio de um conjunto
de caracteristicas tidas como desejaveis em ambientes de desenvolvimento em que as equipes se
encontram distribuidas. Em seguida é apresentada a arquitetura proposta para o DiSEN e como as
caracteristicas enumeradas séo suportadas dentro desta arquitetura.
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1. Introducéo

O numero de empresas que estdo distribuindo seus processos de desenvolvimento de
software ao redor do mundo é cada vez mais significativo, visando ganho de produtividade, reducao
de custos e melhorias na qualidade (PRIKLADNICKI; AUDY, 2004). Desta forma, tem-se criado
um cenario onde projetos de software sdo desenvolvidos com equipes distribuidas, caracterizando
assim o desenvolvimento distribuido de software.

O termo ambiente de desenvolvimento de software (ADS) refere-se a um ambiente que
automatiza todas as atividades do ciclo de vida de desenvolvimento de software (DART et al.,
1987). Ambientes de Desenvolvimento de Software (ADS) buscam combinar técnicas, métodos e
ferramentas para apoiar 0 engenheiro de software na construcdo de produtos de software,
abrangendo todas as atividades inerentes ao processo, tais como de geréncia, desenvolvimento e
controle da qualidade. Dessa forma, os ADS tém ganhado cada vez mais importancia (FALBO,
1998).

Baseando-se nesse contexto, este artigo apresentara uma proposta de arquitetura para
ambientes de desenvolvimento distribuido de software (ADDS). Esse ambiente fornece suporte ao
desenvolvimento distribuido de software, podendo as equipes estar geograficamente distribuidas e
trabalharem de forma cooperativa.

A arquitetura proposta adotard o estilo camadas, sendo constituida por trés camadas:
dindmica, aplicacdo e infra-estrutura. A camada dindmica sera responsavel pelo gerenciamento da
configuracdo do ambiente; a camada de aplicacdo suportara as metodologias de desenvolvimento de
software, gerenciamento de workspace, gerenciamento de agentes e conterd o repositorio para
armazenamento dos dados e artefatos necessarios ao ambiente e a camada da infra-estrutura provera
suporte as tarefas de nomeacdo, persisténcia e concorréncia e incorporard o canal de comunicacao.
Os elementos das camadas de aplicacdo e da infra-estrutura se comunicardo através do canal de
comunicagéo.

Assim, os objetivos do presente trabalho sdo: (i) revisdo bibliografica das abordagens e
propostas encontradas; (ii) proposta de caracteristicas para analise de ambientes de
desenvolvimento distribuido de software (ADDS); (iii) especificacdo de uma arquitetura de um



ADDS que incorpora metodologias de desenvolvimento e oferega suporte ao trabalho cooperativo,
permitindo a interacdo de profissionais.

A tarefa de especificar um ADS é bastante complexa, assim ndo se espera com esse trabalho
definir em detalhes como seria a implementacdo de todos os elementos que constituem o DIiSEN
(PASCUTTI, 2002) e nem tdo pouco mostrar a sua implementacdo. Isto serd alcancado em
trabalhos futuros.

O restante do artigo é apresentado da seguinte maneira. A secdo 2 apresenta a revisao
bibliografica e a avaliacdo dos ambientes encontrados. Na secdo 3 é proposta a arquitetura para
especificacdo do DISEN. Na secédo 4 ¢ ilustrada a comunicagdo utilizando o DIiSEN. Finalmente, a
se¢do 5 traz as conclusdes e os trabalhos futuros.

2. Ambientes de Desenvolvimento Distribuido de Software

Devido ao crescente nimero de empresas que utilizam processos de desenvolvimento de
software de maneira distribuida, é possivel encontrar varios projetos de pesquisa que tém como
objetivo a criacdo de ambientes de desenvolvimento distribuido de software. Nesta se¢do algumas
das pesquisas e ambientes encontrados na literatura sdo apresentados e detalhados. Ao final é
proposta uma maneira de classificar qualitativamente tais propostas.

O GENESIS (Generalized Environment for procESs management in cooperatlve Software
engineering) (AVERSANO et al., 2003) é um ambiente distribuido que suporta a engenharia de
software cooperativa, que mantém as caracteristicas de um sistema distribuido e que permite o
trabalho em grupo. A sua arquitetura é constituida por diferentes subsistemas integrados por meio
de um cliente em comum e uma camada ldgica de coordenacdo. O componente Sistema
Gerenciador de Recursos (Resource Management System) é o responsavel por gerenciar recursos
humanos e as respectivas alocacdes para diversos projetos; o Sistema Gerenciador de Artefatos
(Artefact Management System) é responsavel pela criacdo, modificacdo, remocédo e armazenamento
de artefatos; a Maquina de Eventos (Event Engine) notifica outros sitios cooperativos e usuarios do
GENESIS sobre a producdo de um artefato ou término de uma atividade, enquanto o Sistema de
Comunicacdo (Communication System) permite a comunicagéo (sincrona e assincrona).

O Odyssey Share (WERNER et al., 2003) tem como objetivo explorar os aspectos
colaborativos, por meio da construgdo de um mecanismo para suporte a interacdo em grupos de
trabalhno, em um ambiente para desenvolvimento baseado em componentes pré-existentes,
denominado Odyssey. Este ambiente possui como principais caracteristicas o apoio a encenacgéo de
processos em equipes distribuidas, incentivo a comunicacdo e a socializa¢do, apoio a atividade
individual e em pequenas equipes. O desenvolvimento de componentes entre grupos de trabalho
distribuidos envolve o uso de repositorios de diferentes tipos (formato de armazenamento, tipo de
acesso, capacidade de consulta, etc.) e independentes entre si. Por esta razdo, foi elaborada uma
arquitetura, ComPublish (WERNER et. al., 2003), que visa auxiliar os desenvolvedores desses
grupos a publicar e recuperar artefatos de software (modelos, diagramas e cddigos) na Internet.

Gossip (BABAK, 2000) é parte de um projeto de pesquisa na area de ambientes de
desenvolvimento de software, em que foi proposto um framework para suportar a colaboragdo em
projetos de desenvolvimento de produtos distribuidos. Esse framework consiste em trés partes: (1) a
camada Product, tem a funcdo de prover percep¢do entre os produtos virtuais distribuidos que sdo
compostos de varias partes, (2) a camada cluster implementa mecanismos de colaboragdo para
partes dos produtos de grupos dentro do cluster, (3) a camada application auxilia na integracdo e
utiliza varias ferramentas de desenvolvimento.

O MILOS (Minimally Invasive Longterm Organizational Support) (MAURER; MARTEL,
2002; MAURER et al., 2000) propde suportar a execucdo de processos e aprendizagem
organizacional para grupos virtuais de desenvolvimento de software. O Milos € um esforco
colaborativo entre o grupo de processo de software da Universidade de Calgary e o grupo de
inteligéncia artificial da Universidade de Kaiserlautern. O Milos tem como caracteristica oferecer
suporte para processos ageis (XP e Scrum), provendo colaboragéo e coordenacdo tecnoldgica para o
desenvolvimento de software distribuido.

Analisando as propostas de ambientes apresentados acima pode-se enumerar algumas



caracteristicas necessarias ou possiveis em ambientes de desenvolvimento distribuido. Em
CARMEL (1999) estas caracteristicas sdo apresentadas como forcas centripetas para a formacéo de
equipes distribuidas e que podem leva-las ao sucesso. Neste trabalho estas forcas foram mapeadas
para caracteristicas desejaveis em ambientes de desenvolvimento distribuido de software e séo
utilizadas para avaliar as abordagens apresentadas, e, em seguida, para definicdo da arquitetura
aqui proposta. A figura sugerida por CARMEL (1999) é apresentada na Figura 1 e sua atualizagdo
para caracteristicas de sucesso de ambientes de desenvolvimento é apresentada na Figura 1(b).
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Figura 1. (a) Forcas Centripetas para Equipes Globais propostas por Carmel (1999); e (b) caracteristicas
necessarias a um Ambiente de Desenvolvimento Distribuido de Software (ADDS)

Como dito anteriormente estas caracteristicas sao utilizadas para avaliar qualitativamente as
propostas encontradas na literatura. Tal avaliacdo é apresentada na Tabela 1.

Tabela 1. Avaliacdo dos Ambientes de Desenvolvimento Distribuido de Software de Acordo com as
caracteristicas enumeradas

Caracteristicas GENESIS Odissey Share Gossip MILOS
Arquitetura de Produtos -- Foco no desenvolvimento - --
baseado em componentes
Suporte a Metodologias de Definidas através de Baseado na engenharia de - Processos ageis (XP,
Desenvolvimento processos de workflow  dominio (Catalysis) Scrum)
Suporte a geréncia de Sistema Gerenciador de  Maquina de Workflow - Alocados pelo Sistema de
Recursos Recursos (Charon) Workflow.
Geréncia de Artefatos Sistema Gerenciador de  Sistema Gerenciador de  Motor de --
Avrtefatos Artefatos (GOA++) Awareness de Produtos
Suporte a Persisténcia de  Banco de Dados Banco de Dados Motor de OODBMS
Dados relacional, ndo existe relacional, arquivos Awareness de Produtos
especificacdo de tal serializados (streams)
caracteristica.
Geréncia de Maquina de Workflow e Maquina de Processos, Motor de Workflow para
Projetos/Processos Ferramenta de Maquina de Workflow Awareness de Processos  coordenagdo e
Gerenciamento de (Charon), Motor de ferramentas externas para
Projetos Awareness de Produtos definir processos e
controlar projetos.
Infraestrutura de Sistema de Sistema de Comunicagdo  Sistema de Comunica¢do Infraestrutura sobre o
Comunicagdo Comunicagdo - - Sincrona/Assincrona - Sincrona/Assincrona CORBA
Sincrona/Assincrona
Tecnologia de Maquina de Eventos Ajax (mensagens), Motor de awareness Colaboragéo assincrona
Colaboragéo (Avisos de Alteragbes)  Teleapontador, radar, workspace e motor de (agenda e avisos de
espaco de trabalho awareness de participante conclusdo)

compartilhado. Servigo
de percepc¢éo para
interacOes (Ariane)

Na proxima secdo € apresentada a arquitetura sugerida para um ambiente de
desenvolvimento distribuido de software, e como esta arquitetura atende as necessidades



explicitadas pelas caracteristicas citadas acima.
3. Arquitetura Proposta

A fim de sugerir uma arquitetura que dé suporte ao desenvolvimento distribuido de software
e atenda as caracteristicas citadas na secéo 2, foi criado o projeto DISEN. O DIiSEN é um ambiente
de desenvolvimento de software distribuido, incorporando a tecnologia de agentes segundo o
padrao da FIPA (Foundation for Intelligent Physical Agents). Segundo Pascutti (2002), a
arquitetura do DISEN foi projetada para utilizar, dentre outras, a MDSODI (GRAVENA, 2000;
HUZITA, 1999), que é uma metodologia para desenvolvimento de software que leva em
consideragdo algumas caracteristicas identificadas em sistemas distribuidos, tais como
concorréncia, paralelismo, comunicacdo, sincronizagéo e distribuicdo. Em linhas gerais, o objetivo
do DIiSEN é fornecer o suporte necessario para o desenvolvimento do software distribuido; a equipe
poderd estar distribuida em locais geograficos distintos e trabalhando de forma cooperativa com
uma metodologia para desenvolvimento de software distribuido.

Supervisor de
Configuragao

Camada Dinamica

Dinamica
[=]
B
3
= = =
%]3 Gerenciadaor de Gerenciador de Gerenciador de
o Repositario Objetos Workspace Agentes
L]
=
L)

———————————————————————————————— Canalde Comunicagdg--—-—------=-=—---=-—-—-—g---—-
& &

&

¥ ¥ ¥ middle- | middle-
Suporte a tarefa de Suporte a tarefa de Suporte atarefade ware agent
Fersisténcia MNomeagio Concorréncia

Figura 2. Arquitetura do DISEN (Pascultti, 2002)

A arquitetura proposta para o DISEN possui trés camadas, que sdo descritas abaixo e
ilustradas na Figura 2:

e Camada Dinamica: responsavel pela inser¢cdo, remocdo e configuracdo dos
componentes de software e servigos em tempo de execucgao;

e Camada de Aplicacéo: oferece suporte as metodologias de desenvolvimento de software
(MDSODI, RUP, XP), o repositério para armazenamento dos artefatos e informagdes
necessarios ao ambiente e 0s gerenciadores de workspace, objetos e agentes;

e Camada de Infra-estrutura: define o alicerce da arquitetura, provendo suporte as tarefas
de nomeagdo, persisténcia e concorréncia, além de incorporar o canal de comunicag&o.

Como pode ser observada na Figura 2 cada uma das camadas contém maodulos especificos.

Estes mddulos serdo detalhados nas sub-sec@es a seguir.

3.1. Gerenciador de Objetos

Uma das principais tarefas dos ambientes de desenvolvimento de software é armazenar,
estruturar e controlar, além do proprio software, os artefatos gerados durante o desenvolvimento.
Esses artefatos sdo, por natureza, mais complexos que os itens tratados por sistemas de banco de
dados tradicionais, pois sdo mais estruturados e requerem opera¢cdes complexas. O Gerenciador de
Objetos € constituido pelo gerenciador de atividades, gerenciador de recursos, gerenciador de
artefatos, gerenciador de projetos, gerenciador de processos e gerenciador de versdes e



configuracdes.

3.1.1. Gerenciador de Atividades

Este gerenciador serd responsavel pelo gerenciamento das atividades, atividades estas que
séo parte de um processo de software. Atividades incorporam e implementam procedimentos, regras
e politicas e tém como objetivo gerar ou modificar um dado conjunto de artefatos. As atividades
estdo associadas a atores, ferramentas e artefatos. Uma atividade necessita de recursos (por
exemplo, maquinas), é escalonada, monitorada e atribuida a atores, sendo que estes, por sua vez,
podem utilizar ferramentas para executa-la. Uma atividade também pode ser executada somente por
ferramentas automatizadas sem intervengdo humana.

3.1.2. Gerenciador de Recursos

Este gerenciador seré o responsavel por fornecer o suporte ao gerenciamento de recursos. Os
recursos necessarios a realizacdo das atividades podem ser materiais (computador, impressora, sala
de reunido), ferramentas (programas de computador destinados ao suporte ou automacao de parte do
trabalho relacionado com uma atividade), ou recursos humanos. O gerenciador serd responsavel
pelo gerenciamento de todos os recursos mantendo a atualizagdo do estado de cada um, bem como a
busca por um recurso similar quando um que for solicitado por uma determinada atividade estiver
bloqueado ou em uso.

3.1.3. Gerenciador de Artefatos

Um artefato € um produto criado ou modificado durante um processo. Um artefato é
resultado de uma atividade e pode ser utilizado posteriormente como matéria prima para aquela ou
para outra atividade a fim de gerar novos artefatos. Dessa forma, uma atividade pode consumir
artefatos (de entrada) e gerar novos artefatos (de saida). Outros artefatos sdo freqiientemente
persistentes e possuem versdes. No DISEN um artefato pode ser um diagrama, modelo, manual,
codigo fonte ou codigo objeto, entre outros.

3.1.4. Gerenciador de Versao e Configuracao

Os artefatos sdo sensiveis ao tempo. Isto €, durante o desenvolvimento de software €
inevitavel que alguns artefatos sejam produzidos em varias versées. Em um ambiente de
desenvolvimento de software cooperativo, as modificacbes efetuadas nos artefatos devem ser
gerenciadas de forma efetiva, pois 0s mesmos sdo compartilhados por muitos profissionais. Para
efetivar o envolvimento de varios profissionais nas tarefas que constituem o ciclo de vida de
software, um mecanismo de versdes de artefatos devera estar disponivel e o gerenciador de versao e
configuracao tera essa atribuicéo.

3.1.5. Gerenciador de Projetos

Segundo Conradi (1994), um projeto é a instancia de um processo com objetivos e restricoes
especificos. Pode-se dizer que um projeto é um esfor¢co para desenvolver um produto de software,
ou seja, envolve uma estrutura organizacional, prazos, orgcamentos, recursos e um processo de
desenvolvimento. O Gerenciador de projeto sera responsavel por gerenciar os projetos criados, bem
como as métricas e estimativas associadas a cada projeto.

3.1.6. Gerenciador de Processos

O processo de desenvolvimento de software (processo de software) pode ser compreendido
como o conjunto de todas as atividades necessarias para transformar os requisitos do usuario em
software, segundo Lima (1998). Um processo de software é formado por um conjunto de passos de
processo, parcialmente ordenados, relacionados com conjuntos de artefatos, pessoas, recursos,
estruturas organizacionais e restricbes e tem como objetivo produzir e manter os produtos de
software finais requeridos. O gerenciador de processos preocupa-se em analisar e verificar modelos
de processo, obtendo informacgdes durante a execucdo desses para que possam ser usados
posteriormente. E também funcéo deste gerenciador prover, de acordo com as diretivas do processo,
a arquitetura do produto a ser desenvolvido (inicialmente estd previsto suporte a arquiteturas
baseadas em componentes e MDA).



3.2. Gerenciador de Workspace

O Gerenciador de Workspace provera funcionalidades para criar um ou mais workspace

com dados de um repositorio sendo que, no caso do DISEN, isso sera feito através do canal de
comunicacdo e do suporte a tarefa de persisténcia, conforme mostrado na arquitetura da Figura 2.
No caso mais simples, isso consiste em copiar um arquivo simples, porém mais freqiientemente
uma configuracdo inteira pode ser copiada do repositorio para o workspace possibilitando ao
desenvolvedor ter todos os modulos e documentos necessarios para o0 sistema a sua disposicao
localmente. Assim, o desenvolvedor ndo tem de decidir o que deveria ser mantido globalmente no
repositorio e o que € necessario localmente para carregar suas mudancas. Além disso, ele esta
isolado das alteragdes das outras pessoas para 0 repositorio — e outras pessoas estdo isoladas das
suas alteragdes. Isso significa que ele tem um controle completo do seu mundo e sabe exatamente o
que foi alterado e por que. Quando o desenvolvedor termina de efetuar suas modificaces, ele
precisa adicionar os modulos e documentos modificados no repositdrio. Essa opera¢do, no caso
mais simples, consiste em adiciona-las ao repositorio, usando a funcionalidade do gerenciador de
controle de versao.
Em cada workspace existirdo agentes locais que auxiliardo durante a execucdo das atividades,
agentes de interacdo que auxiliardo nos trabalhos cooperativos e agentes de sistema que auxiliardo
na coleta de métricas do sistema. Esses agentes interagirdo com 0s demais enviando mensagens
através do canal de comunicacéo.

3.3. Gerenciador de agentes

O gerenciador de agentes sera o responsavel pela criacéo, registro, localizagdo, migracéo e
destruicdo de agentes e consiste na regido de agente (RA) e no servidor de ontologia. O DIiSEN
devera ter um servidor de ontologia, que tem como fun¢do armazenar as ontologias necessarias para
gue os agentes possam se comunicar no ADS.
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Figura 3. Comunicacao inter-workspaces e dos workspaces com o Repositorio

3.4. Canal de Comunicagéo

Toda troca de informacdo entre os elementos do DISEN obrigatoriamente devera ser por
intermédio do canal de comunicacao, que sera responsavel pela comunicacdo entre as camadas da
infra-estrutura (middleware e middle-agent) e a camada de aplicacdo. Em uma aplicacdo que
envolva somente objetos, a comunicacdo serd estabelecida pelo middleware. J& no caso em que
envolver também agentes, esta sera gerenciada pelo middle-agent. Neste caso, além dos servigcos
convencionais de nomeacgdo, por exemplo, entende-se que outras propriedades, tais como:
colaboracdo, negociacdo, coordenacdo e mobilidade, devem ser consideradas. Existem também na
literatura varias estruturas que oferecem o suporte ao desenvolvimento de agentes.



3.5. Consideracdes Finais

Esta secdo apresentou o projeto da arquitetura de um ambiente de desenvolvimento de
software distribuido. Essa arquitetura é baseada no estilo camadas, sendo composta pelas camadas
dindmica, de aplicacdo e da infra-estrutura. A camada dinamica € responsavel pelo controle e
gerenciamento da configuracdo do ambiente, bem como dos servigos que podem ser acrescentados
ao ambiente em tempo de execucdo. A camada de aplicacdo possui um gerenciador de objetos, um
gerenciador de workspace e um gerenciador de agentes, contendo também o repositorio para
armazenamento das informacgdes necessarias ao ambiente. E, a camada da infra-estrutura prové
funcionalidades e suporte para as tarefas de nomeacdo, de persisténcia e de concorréncia e, também,
incorpora o canal de comunicacdo. A comunicacdo entre as camadas de aplicacdo e da infra-
estrutura se da através do canal de comunicagdo, ou seja, este canal é responsavel pela comunicagao
entre os elementos da arquitetura.

Com relacdo as caracteristicas citadas na se¢do 2 o DISEN as atende da seguinte maneira:

e Arquitetura de Produtos: Componentes / MDA

e Suporte a Metodologias de Desenvolvimento: Camada de Aplicacdo oferece suporte
para que seja utilizada qualquer metodologia.

e Suporte a Geréncia de Recursos: Provido pelo Gerenciador de Recursos.

e Geréncia de Artefatos: Provido pelo Gerenciador de Artefatos em conjunto com o
Mddulo de Suporte a Tarefa de Persisténcia.

e Suporte a Persisténcia de Dados: Provido pelo Modulo de Suporte a Tarefa de
Persisténcia.

e Geréncia de Projetos/Processos: Provido pelos gerenciadores especificos: Gerenciador
de Processos, Gerenciador de Projetos e Gerenciador de Atividades.

e Infraestrutura de Comunicacgdo: Canal de Comunicacao.

e Tecnologia de Colaboracéo: Provido pelo Gerenciador de Workspaces

4. Exemplo de comunicagéo do DISEN

O Ambiente de Desenvolvimento de Software podera estar fisicamente distribuido, ou seja,
pode-se ter um ou Vvarios atores trabalhando em um local A, outro(s) em um local B e outro(s) em
um local C. Cada local poderia ser visto como uma LAN (Local Area Network), contendo pelo
menos uma RA, pelo menos um workspace, o gerenciador de objetos, o supervisor de configuracéo
dindmica, o canal de comunicacéo e o repositorio. A comunicacdo entre regides num mesmo local
se dara através do canal de comunicacdo. As LAN’s de cada local poderiam estar interligadas
através de uma WAN (Wide Area Network), possibilitando a comunicacdo entre locais distintos.

Caso seja necessario armazenar algum objeto no repositorio ou buscar informacgdes a
respeito de algum objeto armazenado, a comunicagdo também se dara pelo canal de comunicacao
que acionard o suporte a tarefa de persisténcia e este, por sua vez, ira acessar 0 repositério para
atender a solicitacdo feita. Além disso, se for necessaria a reconfiguracdo do ADS ou o
acréscimo/solicitacdo de algum servico, 0 agente monitor enviard& uma mensagem para O
gerenciador de agentes que enviard uma mensagem para o canal de comunicacdo a fim de executar
a tarefa solicitada conforme mostra a Figura 4.

O canal de comunicacdo serd, entdo, o elemento do DISEN que serd responsavel por
gerenciar toda a comunicacdo num local. Como se trata de um ambiente distribuido, este canal
permitira que um elemento do ambiente que pode ser um objeto ou um agente invoque
transparentemente outro elemento local ou remotamente, sendo que, neste ultimo caso, a
comunicacdo poderia ser feita através de uma WAN. O canal intercepta a chamada e € responsavel
por encontrar um elemento no ambiente que possa implementar a requisicdo, passa-lhe 0s
parametros e retorna seus resultados.
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Figura 4. Exemplo de Comunicacao Utilizando o DISEN

Esta secdo apresentou um cendrio de interacdo entre varios workspaces do ambiente DiSEN,
0 que permitiu verificar como 0s gerenciadores previstos em seu projeto estardo atuando e
oferecendo o0 apoio necessario ao trabalho cooperativo e distribuido no desenvolvimento de
software.

5. Conclusodes e Trabalhos Futuros

Este artigo apresenta um estudo relacionado a Ambientes de Desenvolvimento Distribuido
de Software (ADDS), visando propor uma arquitetura de um ambiente de desenvolvimento
distribuido de software (DIiSEN). Para tanto, primeiramente foi realizado um levantamento
bibliografico e uma anéalise das abordagens e propostas de ADDS encontrados.

A avaliacdo dos ambientes encontrados foi realizada de maneira qualitativa, por meio da
avaliacdo de algumas caracteristicas desejaveis em ADDSs. As caracteristicas foram enumeradas
com base nas forcas centripetas para a formacdo de equipes distribuidas propostas por Carmel
(1998) e nas caracteristicas encontradas nos préprios ambientes estudados.

De acordo com esta avaliacdo é possivel tirar algumas conclusdes com relacdo aos
ambientes descritos. Dentre os ambientes apresentados o Unico que apresenta propostas para
suportar todas as caracteristicas desejaveis é o Odissey Share. E importante ressaltar a grande gama
de mecanismos de colaboragdo encontrados nesse ambiente. O Odissey Share deixa a desejar
quando trata-se da especificacdo do mecanismo de persisténcia de dados. O projeto GENESIS nao
possui defini¢Bes relacionadas a arquitetura de produtos, deixando uma caracteristica sem suporte.
Além de ndo possuir tal suporte, 0 GENESIS possui também um mecanismo de suporte a
persisténcia sem definicdes muito claras, sendo tal suporte feito apenas por um banco de dados
relacional. O Gossip apresenta todos 0s seus mecanismos de suporte as caracteristicas desejaveis
baseados em um mecanismo central de awareness. Estes mecanismos possuem definicGes gerais,
algumas vezes sendo muito vagas. Ndo foram encontradas defini¢cdes com relacdo as caracteristicas
de suporte a Arquitetura de Produtos, Metodologia de Desenvolvimento e Geréncia de Recursos.
Por ultimo, o projeto MILOS néo apresenta preocupacdo com o suporte a Arquitetura de Produtos e



Gerenciamento de Artefatos, e apenas define seu suporte a Persisténcia como sendo um banco de
dados Orientado a Objetos, ndo havendo um modulo de suporte a tal tarefa. O MILOS se destaca
pelo suporte a Metodologia de Desenvolvimento, sendo totalmente voltada para processos ageis
(XP, Scrum).

Apds analise dos ambientes encontrados na literatura € apresentada uma proposta de
arquitetura para ADDS, o DISEN. Tal arquitetura é baseada no estilo arquitetural em camadas,
sendo composta pelas camadas dindmica, de aplicacdo e da infra-estrutura. A proposta visa permitir
a construcdo de um ambiente de software que apdie o desenvolvimento cooperativo de software,
onde as equipes estejam distribuidas cooperando na realizacdo das tarefas do processo de software,
e que atenda as caracteristicas definidas na secdo 2. A definicdo de tais caracteristicas pode ser
claramente observada na arquitetura do DiSEN, ilustrada na Figura 2 e s&o explicitadas na subsec¢ao
3.5.

Uma das contribui¢cbes e um diferencial desta arquitetura é a utilizacdo da tecnologia de
agentes na definicdo de alguns componentes da camada dindmica e de aplicagdo. Estes agentes
estdo sendo propostos segundo as especificacbes da FIPA, uma organizacdo que esta se propondo a
estabelecer um padréo a ser seguido para o desenvolvimento de software baseado em agentes. Outra
caracteristica importante desta arquitetura é a incorporacdo da MDSODI, uma metodologia para
desenvolvimento de software que leva em consideracdo algumas caracteristicas identificadas em
sistemas distribuidos, tais como: paralelismo, concorréncia, comunicagdo, sincronizacdo e
desenvolvimento de software, a MDSODI propde também as representagcdes adequadas para a
especificacdo do processo.

Atualmente estdo sendo definidos os mecanismos de colaboragdo, que deve contar com
elementos de awareness sincronos e assincronos, permitindo um alto grau de cooperacao dentro do
ambiente. Também esta sendo proposto um mecanismo de persisténcia, que utiliza conceitos de
bancos de dados distribuidos, fragmentacédo vertical e horizontal e replicagdo de dados. Por ultimo,
estd em desenvolvimento o mecanismo de interoperabilidade de dados, baseado em MDA, que tem
como objetivo permitir que usuarios utilizem ferramental diferente sem haver perdas relacionadas a
cooperacéo.
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