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Abstract

This paper presents the preliminary results of the OdysseyShare Project, whose aim is to
explore the collaborative aspects of component based software development.

1. Introducao

O Projeto OdysseyShare tem como objetivo explorar os aspectos colaborativos no
Desenvolvimento Baseado em Componentes (DBC), através da constru¢do de mecanismos
para o suporte a interacdo em grupo no ambiente Odyssey [WEROO].

A proposta do OdysseyShare é similar a de outros ambientes como Serendipity
[GRUOO], Gossip [FARO1] e MILOS [MAUO2]. Esses ambientes sdao motivados pelas
necessidades de equipes de desenvolvimento distribuidas, ou virtuais, caracteristicos da
globalizacdo do desenvolvimento de software. Entre os requisitos desses ambientes,
encontram-se: apoio a encenacdo de processos em equipes distribuidas, o incentivo a
comunicacdo e a socializagdo, apoio a atividade individual e em pequenas equipes. Tais
ambientes objetivam uma maior eficdcia e eficiéncia no desenvolvimento de software e,
sobretudo, uma maior satisfacdo dos individuos que participam desse processo.

No OdysseyShare, inicialmente, os processos de desenvolvimento da modelagem de
dominio e da aplicacdo propriamente dita sdo planejados, utilizando-se uma mdquina de
processos, conforme descrito na Secdo 2. Esta mdquina permite a tomada de decisdes
gerenciais € o controle do fluxo de trabalho das equipes de engenheiros de software
envolvidos nas atividades cooperativas de Engenharia de Dominio e de Aplicacdo suportadas
pelo ambiente. Ao estabelecer estes processos definem-se, entre outras coisas, a seqiiéncia de
atividades, as ferramentas a serem utilizadas, os papéis dos desenvolvedores e os artefatos
consumidos e produzidos. Estes artefatos sdo recuperados em repositorios de componentes
disponiveis local ou remotamente (i.e. na Internet), através de mediadores e ontologias
capazes de integrar as informacdes armazenadas em repositorios distribuidos (Secdo 3).

De posse dos artefatos comuns de trabalho, os membros das diferentes equipes podem
interagir através da edicdo colaborativa. Para atender alguns dos requisitos da edig¢do
colaborativa, um conjunto de componentes de percep¢ao foi implementado no OdysseyShare
para suporte a interacdes remotas e sincronas, de forma que qualquer ferramenta do ambiente
possa utiliza-los (Se¢do 4).

2. Maquina de Processos

Conforme dito anteriormente, a maquina de processos Charon tem como objetivo
prover coordenacdo sobre o desenvolvimento cooperativo de software no contexto do
OdysseyShare [MURO2]. Para isto, é fornecido um ambiente de modelagem de workflows,
baseado na notacdo do diagrama de atividades da UML, que permite a criacdo de processos



compostos (i.e. que contém um workflow que define como os seus sub-processos estdao
relacionados) e processos primitivos (i.e. que define o seu roteiro de execucao, as ferramentas
que devem ser utilizadas, os papéis de desenvolvedores autorizados, o tempo estimado de
execugdo e os artefatos consumidos e produzidos).

Ap6s a modelagem, os processos sdo instanciados em um determinado projeto. Essa
instanciagdo € composta por duas etapas. A primeira etapa consiste na simulagdo do processo,
visando a detec¢do de erros de modelagem e a geracdo dos tempos previstos de execugao dos
processos compostos. As técnicas utilizadas para simulacdo sdo: Simulacdo Baseada em
Eventos e Simulacdo de Monte Carlo. A segunda etapa consiste na associacdo entre 0s
desenvolvedores do projeto e os papéis modelados em cada sub-processo existente.

Internamente, a instanciacao consiste no mapeamento do processo modelado para uma
representacdo Prolog, que povoa a base de conhecimento do projeto. Essa base de
conhecimento contém todas as informagdes sobre a execucdo do processo e,
conseqiientemente, sobre o andamento do projeto. Posteriormente, essas informagdes sdao
utilizadas e modificadas pelos agentes inteligentes existentes na maquina de processos.

Ap0s a instanciagdo do processo, os desenvolvedores tém acesso a lista de pendéncias,
permitindo que cada integrante do projeto saiba quais sao as suas atividades pendentes. Para a
execucdo de uma determinada atividade pendente, devem ser utilizadas as ferramentas
associadas a essa atividade, contando com os recursos de percep¢do descritos na Secdo 4.
Além disso, também € possivel que decisdes sejam tomadas, mudando o curso do
desenvolvimento do projeto em funcdo de acontecimentos ocorridos no proprio
desenvolvimento.

Durante o desenvolvimento do projeto, o gerente tem acesso a informacdes, em nivel
macro, do andamento do processo. Essas informacdes sdo descritas utilizando uma notacao de
cores e sobreposicoes (Figura 1). A notacdo de cores utiliza vermelho para indicar que uma
determinada atividade foi executada em tempo pior que o previsto, verde para indicar que
uma determinada atividade foi executada com tempo dentro do previsto e amarelo para
indicar que a atividade ainda estd em execugao.
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Figura 1 — Processo em execugdo

A notacdo de sobreposi¢des indica quantas vezes uma determinada atividade foi
executada, repetindo o desenho da atividade de forma sobreposta, com as execuc¢des mais
recentes sobrepostas as anteriores.



A flexibilidade da méaquina de processos € obtida através da sua arquitetura baseada
em agentes inteligentes. Inicialmente, quatro agentes inteligentes foram construidos:

* Agente de Simulacdo: Responsdvel por verificar o processo modelado quanto a sua
corretude, permitindo ou ndo a sua entrada em execucao, e calcular o seu tempo previsto
de execucdo;

* Agente de Execucido: Responsivel por verificar o estado da base de conhecimento,
procurando por atividades finalizadas ou decisdes que foram tomadas, permitindo o
andamento do processo;

* Agente de Acompanhamento: Responsidvel por interagir com o desenvolvedor,
indicando as atividades que estdo pendentes e as decisdes que devem ser tomadas.
Também permite a finalizacdo dessas atividades ou a tomada dessas decisoes;

* Agente de Retrocesso: Responsdvel por permitir o retorno da base de conhecimento para
um determinado instante de tempo no passado, para que seja possivel contornar erros na
utilizagcdo da ferramenta.

Novos requisitos a maquina de processos podem ser modelados em novos agentes, que
consultam e modificam a base de conhecimento em fungdo dos seus objetivos. Cada agente
construido pode agir de forma reativa, motivado por eventos vindos do ambiente ou de outros
agentes, ou de forma pré-ativa, buscando o seu objetivo mesmo que nenhum evento externo
tenha ocorrido.

3. Publicacio e Recuperacio de Componentes em Repositérios Heterogéneos e

Distribuidos

O trabalho em equipe, no contexto do desenvolvimento cooperativo de componentes,
pode envolver desenvolvedores em todo o mundo, produzindo e armazenando componentes
em repositérios dos mais variados tipos e independentes uns dos outros (diferentes formatos
de armazenamento, meios de acesso, capacidades de consulta, etc). Por esse motivo, a
localizacdo e recuperacdo de componentes de software, em especial os disponiveis na
Internet, € uma tarefa complexa.

Neste sentido, foi elaborada uma arquitetura, denominada ComPublish [SOUOI]
(Figura 2), que visa auxiliar os desenvolvedores de software do OdysseyShare a publicar e
recuperar variados artefatos de software na Internet, tal como modelos, diagramas, cédigo
fonte ou qualquer outro tipo de artefato utilizado ou produzido nas diferentes etapas do
processo de desenvolvimento. Baseada no conceito de mediadores, a ComPublish prové uma
visdo logica de varios componentes publicados, local ou remotamente, dentro de um mesmo
dominio de aplicacdo. Seus principais servigos sao:

* Descricao e Publicacdo de Componentes: A publicacio de componentes em repositorios
remotos € feita pelo Servidor Le Select, que fornece os mecanismos necessarios para a
abstracdo da heterogeneidade de diferentes repositérios de componentes a serem
publicados na Internet. Através dos servicos de publicagdo de metadados do Le Select,
componentes sao descritos segundo o padraio XML. Um DTD XML pré-definido é
fornecido para cada categoria de componentes, divididos em cddigo, documentos e
servicos. Para registrar um componente, o publicador deve fornecer informagdes como:
dominio de aplicacdo, autor, linguagem, etc. Uma vez publicados, os componentes
armazenados no repositério remoto passam a ser referenciados por um mediador
especifico dentro da camada de integracdo, através dos metadados exportados de cada
componente pelo médulo publicador. Desta forma, cada componente se torna acessivel as
consultas submetidas por usudrios na camada de aplicacdes. Uma vez descoberto e
selecionado, a camada de publicacdo oferece servigos para transferir o componente
remoto para a maquina local do usudrio.



* Servicos de Mediacao para Integracao de Metadados: A camada de integracdo da
ComPublish € formada por um conjunto de mediadores e tradutores que se comunicam
entre si segundo um barramento CORBA. Os tradutores encapsulam a API cliente Le
Select, que prové os servicos necessarios para comunica¢do com os servidores Le Select
remotos. Os mediadores, por sua vez, sdo responsdveis por organizar as informacoes dos
componentes publicados segundo um determinado dominio de aplicagdo. Os servigcos de
armazenamento e consulta dos metadados e dos componentes locais a cada mediador sdao
realizados pelo servidor de objetos GOA. Todas as informacdes de componentes
exportadas pelos servidores Le Select no padrao XML sdo convertidas e armazenadas
dentro do GOA segundo o modelo orientado a objetos (OO). Dentre os mediadores, existe
ainda um mediador especial denominado Gerente de Servicos (GS), que gerencia as
informacdes relacionadas aos demais mediadores desta camada. O GS € responsdvel por
direcionar as consultas submetidas pela camada de aplica¢des aos mediadores adequados e
realizar as ligacOes ontoldgicas intra e inter-dominios através do médulo GOS (GOA
Ontology Services).
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* Gerenciamento de Ontologias e Integracao de Termos de Diferentes Dominios: GOS ¢
o mddulo responsdvel por realizar as ligacdes ontoldgicas intra e inter-dominios. Este
moédulo realiza os mapeamentos necessarios entre termos do mesmo e de diferentes
dominios e mantém as informacdes atualizadas a respeito do dominio. GOS recebe do GS
solicitagdes de servicos ontolégicos, como por exemplo, criagdo de ontologias e inclusdo
de termos ontoldgicos, descoberta de informacdes sobre componentes relacionados ao
termo em questdo e estabelecimento de relacionamentos intra e interontologicos. GOS
utiliza o algoritmo de forward chaining e algumas regras (armazenadas no GOA) com o
objetivo de gerar novos relacionamentos intra e interontolégicos, a partir de
relacionamentos ontolégicos ja existentes.

4. Componentes de Percepcao



Assumindo que boa parte do tempo do desenvolvimento de software € gasta na edicao
de documentos e que, com freqiiéncia, a complexidade de um software extrapola as
capacidades de um unico individuo, sendo necessdria a participacio de diversos
desenvolvedores na equipe, o apoio a edicdo colaborativa de documentos torna-se um
requisito fundamental para o suporte a colaborag¢do no desenvolvimento de software.

A edi¢do de um documento por diversas pessoas € uma atividade comum, mas a
edi¢do colaborativa com o uso de editores colaborativos ndo € realizada com freqiiéncia. Em
grande parte, a razdo para isso € que as facilidades naturais encontradas na edi¢do de uma
folha de papel sobre uma mesa, onde dois ou mais participantes expdem suas idéias e
rascunham um documento, ndo se encontram presentes durante a edi¢do através de uma
ferramenta colaborativa. Portanto, o problema da percepg¢ao € introduzido pela necessidade de
um melhor apoio a edicao colaborativa.

Em uma sessdo de edi¢do colaborativa em tempo real, define-se como informacao de
percepcao (awareness information) a informagdo que aumenta a percepcdo de cada
participante em relacdo as acdes dos outros usudrios. Diversos mecanismos de colaboragdo
tém sido propostos na literatura com o objetivo de aumentar a quantidade e a qualidade da
informacdo de percepcio disponivel aos participantes [GUT99]. Tais mecanismos exploram
algum tipo de representacdo gréfica que permite transferir informagdes a respeito da atividade
dos demais participantes para cada participante. A informagdo de percep¢do completa a
comunicacdo explicita oferecida por um canal de voz ou bate-papo disponivel durante a
edicio do documento. Dois exemplos desses mecanismos sdo a visdo em radar e o
teleapontador (Figura 3).

-« [server side) @circe [192.168.0.6]

File Tools Diagram

L= E SR ET T e =T I T =) ol I B S e P S = I G E S
Teanml» B

Inscrigdo L Conceito
@ [ New Application

[=] Features View Turma .o | efetivada s void
[S] Use Case View Do vl I ] o |tetracvoid
% [E] Structural View | YN "~ idAduno :vaid
B Prerequisitos 1 © | eoneeito - void

B usuario i - id : oid
B Controle
B Conceito

walor: Yoid

-2 Mini view

+

File Edit Mort

i @@ @@@ TurmaProf iiﬁ‘paiﬂe’g: I1I I - rmotivo <)

- data : Voi
- idAluno
‘Participante B | arguivado : Yoid . . . . - id - void
- senha ;Yoid

"+ Lidcoorientador : void
- idQrientadar : Yoid

- idLinha : vaoid

- observacoes : Void

- forrnando | Void

- instituicacBolsa : Void
- regime : Woid
ivel

EdF’rofessor:de . B =1 . . Aluno

)

fdTurma :Woid
“Woid

-

[»]

Figura 3 - Teleapontadores e visdo de grama de classes da UML
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A visdo de radar (radar view) é um servico de percepcdo comum em editores graficos
e textuais que auxilia a determinar a posi¢cdo corrente de edicio em um documento grande.
Por exemplo, programas como Acrobat Reader, Aladdin Ghost View e Microsoft PowerPoint
implementam esse servico. No contexto de groupware, a visao de radar exibe informagdes
sobre o posicionamento tanto do usudrio local como dos demais usudrios do grupo. O
teleapontador (telepointer) apresenta a posi¢ao do cursor do mouse, ou de outro dispositivo de
indicacdo, de cada usudrio no grupo. Teleapontadores sdo populares em teleconferéncias, mas
sdo vistos raramente fora do contexto de groupware.



Apesar dos efeitos positivos da utilizacdo desses mecanismos sobre o desempenho dos
participantes, sua aplicacao fica restrita a aplicacdes desenvolvidas por grupos de pesquisa em
CSCW [GUT99]. A questao da adogdo destes e outros mecanismos disponiveis, porém pouco
utilizados na pratica, é atualmente um dos maiores desafios de CSCW. A proposta de
componentizacdo de mecanismos de percepcio parte da premissa de que € possivel reutilizar
um mesmo mecanismo em diversas aplicagdes, adotando técnicas de DBC apropriadas. Cada
componente realiza uma separacdo de interesses (concerns), uma segmentacdo vertical que
realiza completamente o mecanismo, de forma que a aplicacio integrada sofra o minimo de
alteracoes.

Durante a edi¢ao, duas ou mais instancias de execu¢do de uma aplicacdo formam uma
Unica sessdo colaborativa através do compartilhamento de eventos de interface. Os eventos
sdo obtidos através do sistema de janelas (windowing system). Essa técnica de implementagao
€ conhecida como arquitetura para colaboragdo flexivel [BEG99]. Com isso, os componentes
podem ser utilizados em qualquer aplicacio que utilize o sistema de janelas.

A proposta dos componentes de percep¢do cumpre entdo dois objetivos: (a) oferecer
informacdes de percep¢do para permitir a edi¢do colaborativa de documentos no ambiente
OdysseyShare e (b) apresentar uma alternativa para a ado¢do de mecanismos de CSCW
através da criagdo de componente de percep¢do que podem ser integrados no projeto de um
editor(es) ja existente(s). A implementacdo atual dos componentes foi realizada na plataforma
Java, usando os servigos do sistema de janelas oferecido pela Java Foundation Classes € as
facilidades para programacado distribuida da invocag¢do remota de métodos (RMI - Remote
Method Invocation).

S. Conclusoes

Além dos trabalhos aqui apresentados, diversos outros trabalhos estdo sendo
desenvolvidos no contexto do Projeto OdysseyShare, dentre eles estdo a geracdo da
arquitetura de componentes a partir da modelagem funcional da aplicagdo, o suporte a
percep¢do em bancos de dados orientados a objetos e o controle de concorréncia de acesso a
componentes através de agentes.
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