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Resumo

Este documento apresenta o plano de trabalho para o projeto de pesquisa “Evolucao do Portal
do Software Publico Brasileiro: pesquisa e desenvolvimento para uma nova geracao integrada de
plataformas abertas e colaborativas”, elaborado pela Universidade de Brasilia (UnB), através dos
professores do Laboratorio Avangado de Producao, Pesquisa e Inovacao em Software (LAPPIS), da
Faculdade UnB Gama (FGA), e pelos professores do Laboratorio de Pesquisa em Arte Computacional

(MidiaLab), do Instituto de Artes (IdA) da UnB.
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1. Introducao

Software expressa uma solucao abstrata dos problemas computacionais. O software, em um sistema
computacional, ¢ o componente que contém o conhecimento relacionado aos problemas a que a
computacao se aplica. Por isso, o software é algo de interesse geral, uma vez que varios aspectos re-
lacionados a ele ultrapassam as questoes técnicas, como por exemplo: o processo de desenvolvimento
do software; os mecanismos econémicos que regem esse desenvolvimento e seu uso; o relacionamento
entre desenvolvedores, fornecedores e usuarios do software; os aspectos éticos e legais relacionados
ao software [Kon et al., 2011]. O que define e diferencia o software livre do que podemos denominar
de software restrito passa pelo entendimento desses quatro pontos dentro do que é conhecido como

o ecossistema do software livre [Meirelles, 2013].

O principio bésico desse ecossistema é promover a liberdade do usuario, sem discriminar quem tem
permissao para usar um software e seus limites de uso, baseado na colaboracdo e num processo de
desenvolvimento aberto [Kon et al., 2011]. Software livre é aquele que permite aos usuérios usé-lo,
estudé-lo, modifica-lo e redistribui-lo, em geral, sem restri¢cdes para tal e prevenindo que nao sejam
impostas restri¢des aos futuros usuarios. Normalmente, esse software existe por meio de projetos de
desenvolvimento que estao centradas em torno de algum codigo-fonte acessivel ao publico, geralmente
em um repositorio na Internet, onde desenvolvedores e usuérios podem interagir [Meirelles, 2013]. O
codigo é necessariamente licenciado sob termos legais formais que estdo de acordo com as defini¢oes

da Free Software Foundation ! ou da Open Source Initiative 2.

No contexto do Governo Federal Brasileiro para se entender o software livre e como usé-lo de
forma mais apropriada dentro do 6rgao publicos, em pesquisa realizada pelo Ministério de Ciéncia,
Tecnologia e Inovacdo, em 2005, entre usuarios, desenvolvedores e empresas, figuravam entre os fa-
tores que motivam usuérios e desenvolvedores a adotar o Software Livre: redugdo de custos, maior
flexibilidade para adaptagdo, maior qualidade, maior autonomia do fornecedor e maior segurancga.
Entendendo essa logica e com a finalidade de adaptar, bem como fornecer uma seguranga juridica
mais robusta a legislacdo de nosso Pais, o Governo Federal criou em 2005 o modelo do Software

Publico Brasileiro (SPB), que entre os usuérios estdo ofertantes e demandantes de solugoes, organi-

lgnu.org/philosophy/free-sw.html

2opensource.org/docs/definition.html
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zados em comunidades, criadas em torno de cada solucdo de software. A intensidade de participacao
varia desde um observador interessado no software até lideres de comunidades. Essa diversidade é
derivada do modelo de produgao do software livre, no qual baseou-se o SPB para sua formagao. A
percepcao do potencial que representava a participacdo da sociedade no desenvolvimento do software
e o conceito de bem publico foram adaptadas do ponto de vista juridico, assim levando o Ministério
do Planejamento, Or¢camento e Gestao (MP) a formular o conceito de software publico. Essa base
juridico-institucional permitiu a cria¢ao de um ambiente virtual (um portal) para a disponibilizac¢ao
de software como software publico. Esse modelo é definido por uma rede que se auto-organiza e cuja
producdo se caracteriza pela intensa participacdo colaborativa entre individuos, empresa ou presta-
dores de servico, universidades e instituicdes interessadas na evolucao de um determinado projeto

de software.

O conceito de software piiblico diferencia-se do de software livre em alguns aspectos, destacando-se
a atribuicao de bem publico ao software. Embora haja algumas diferencas entre o que é um software
livre e um software piiblico brasileiro, ha principios comuns, como a tendéncia da descentralizacao na
tomada de decisoes, o intenso compartilhamento de informacgoes e os processos de retroalimentacao
decorrentes do uso dos artefatos produzidos. Em outras palavras, todo software piblico é um software

livre também.

Nesse cendrio, para potencializar com que mais projetos de software livre, em particular aqueles
desenvolvidos no Brasil, sejam também um software piblico, bem como as institui¢bes e empresas
melhor trabalhem com esse modelo de desenvolvimento e negdcio ao ndo tratar o software em si
como um produto, mas um meio para geracao de servigos, também no ecossistema do Software
Publico Brasileiro, € importante se trabalhar em rede e prover um ambiente para tal. Atualmente,
quando falamos em Portais e Redes Sociais ¢ comum nos reportarmos aquelas chamadas Redes Sociais
Digitais em que a comunicac¢ao entre seus membros se d& por meio de computadores ligados a Internet
ou por dispositivos méveis. Mas, o conceito de Redes ou Comunidades Sociais é bem anterior ao
advento da Internet. De forma genérica, o termo rede pode ser entendido como canais de comunicacao
entrelagados e ligados por pontos de conexdo em comum pelos quais transitam elementos que irdao
se diferenciar em fungao do tipo de rede (de amigos, de trabalho, académico, religioso, sexual etc)
a que se referirem. Por analogia, é possivel interpretarmos o conceito de redes sociais como sendo

grupos de pessoas que se conectam utilizando um mesmo canal no qual compartilham interesses



em comum. Por se fundamentarem em relaces e interacoes sociais, tais redes apresentam-se como
fenémenos dindmicos que representam a estrutura e a organizagdo de um certo grupo social em um

dado momento s6cio-histérico cultural.

Desta forma, tradicionalmente, a possibilidade de formacdo de redes ou comunidades sociais
relaciona-se com a construcao de lacos baseados em relacoes tais como a de parentesco, vizinhanca,
afiliagoes, proximidade fisica ou mesmo espiritual. Quanto mais fortes se constituem esses lacos, mais
estaveis e duradouras se tornam as interacées entre os atores que compoem determinada rede social.
Vale salientar que para um grupo se constituir como comunidade nao basta viver em um mesmo
territério ou espago geografico, pois “o que une uma comunidade nao é sua estrutura, mas um estado
de espirito, um sentimento de comunidade” [Venturelli, 2004]. Pensar em redes sociais virtuais é
também pensar em questdes complexas como globalizacao e construcao de identidades individuais
e coletivas. Assim, na sociedade digital, se a informética associada as telecomunicagtes globalizou
questoes politicas, economicas e culturais, ela também vem provocando mudancas profundas nas
relacoes sociais construidas com base nessa mediacao realizada pelo computador. Com o advento da
Internet multiplicaram-se, de forma incessante, as possibilidades de criacao, concepc¢ao, estruturacao,
organizacao e desenvolvimento das redes sociais na web. Por meio de ferramentas de Comunicacao
Mediada pelo Computador (CMC), tornaram-se possiveis as interacoes em escala mundial, nas quais
as barreiras de tempo e espago sdo rompidas. Para a autora as redes sociais funcionam na internet

com softwares sociais.

O conceito de software social como uma ferramenta de analise dos novos processos de mobilizagao
e organizacao social. Ao longo da histéria da comunicacdo nunca se conseguiu criar ferramentas
que suportassem a discussdo simultinea e instantanea entre varios atores. Para ele as ferramentas
anteriores, tantos as difusoras, ou seja, um ponto irradiando para muitos outros, como a TV, quanto
as pessoais que estabelece didlogo entre dois pontos tinham limitacoes e eram pouco complexas
quanto as intervencoes de seus membros. Nesse sentido, quanto maior o grupo, maior a dificuldade
de sustentar uma relacao dialogica dentro dele. Hoje, as ferramentas sociais da internet suportam,
de forma nativa, um didlogo complexo. Constata-se hoje que as estruturas colaborativas de rede

comportam, desde a sua génese, exigéncias de participagdo socialmente complexa.

A comunicagdo em rede transcende fronteiras, a sociedade em rede é global, é baseada em redes

globais. Entao, a sua logica chega a paises de todo o planeta e difunde-se através do poder integrado



nas redes globais de capital, bens, servicos, comunicacao, informacao, ciéncia e tecnologia. Aquilo a
que chamamos globalizagao é outra maneira de nos referirmos & sociedade em rede. Um importante
efeito dessa nova forma de comunicacao foi a facilidade trazida para o encontro de pessoas dentro
desse ambiente no ciberespaco e o conseqiiente desenvolvimento de um fendémeno contemporaneo
conhecido como Comunidades Virtuais. Apesar de ja existir, mesmo que de forma precaria e menos
abrangente, nos anos 70 e 80 do século passado, o termo Comunidades Virtuais foi difundido a partir
da década de 90 quando Rheingold (1996) o definiu como um tipo de ambiente comunicacional onde
se formam agregagoes humanas globalmente conectadas online (Internet) nas quais se estabelecem
redes de relacGes sociais em que sdo compartilhados valores, interesses, objetivos e sentimentos em

comum.

O mesmo termo é assim definido por [Venturelli, 2004], as comunidades virtuais sao agrupamentos
humanos baseados nao mais na vizinhanca real, mas nas vizinhancas virtuais, metaféricas e simu-
latorias, sobre afinidades de interesses. De um modo geral, as comunidades virtuais caracterizam-se
como espagos a serem habitados e construidos coletivamente, onde individuos de diferentes lugares
podem se tornar cidadaos e interagir com o tempo, o espago e os mais variados desejos. Adotaremos
a definicao de Comunidades Virtuais como aquela em que estas se apresentam como um espago cons-
truido coletivamente onde sao formados agrupamentos humanos em um ambiente online no qual, por
meio de intera¢oes mediadas pelo computador e/ou por dispositivos moveis conectadas a Internet,

sao compartilhados sentimentos, valores, crencas, interesses e objetivos comuns.

Acreditamos ser importante esclarecer que os termos Rede Social na Internet ou Comunidades
Virtuais terdo a mesma definicdo apresentada acima por se tratarem, em sua esséncia, da mesma
coisa. Entretanto, vale ressaltar que nao devemos confundi-los com o termo site de redes sociais.
Sites de redes sociais sdo as plataformas, sistemas ou suportes informaticos que permitem que as
pessoas, ao utilizé-los, criem as suas proprias Redes Sociais ou Comunidades Virtuais. Deste modo,
o que vai tornar uma rede ser um Portal e rede social da forma que a definimos serdo as interacoes e
as intervencoes realizadas neste projeto de pesquisa de inovacao tecnolégica que visa contribuir com
a Evolugao do Portal do Software Piblico Brasileiro: pesquisa e desenvolvimento para uma nova

geragao integrada de plataformas abertas e colaborativas.

Este projeto visa desenvolver pesquisas para a Nova Geracao do Portal do Software Publico

Brasileiro (Portal SPB) que tenha como principal caracteristica a cooperacao e o compartilhamento



de conhecimento em comunidades na ampliacdo de parcerias e reforco da politica de software livre

no setor publico.

O Portal SPB objetiva estabelecer as condigdes de cooperagao que regulardo os compromissos entre
os participes, visando o uso e desenvolvimento de solugdes publicas de tecnologia da informagao (TT)
e do desenvolvimento de praticas de governanca e gestao de tecnologia da informagao, mediante a
implementagdo conjunta de agdes, programas, projetos e atividades de interesses comuns entre os

participes.

A Nova Geragao do Portal do SPB serd um ecossistema de colaboragao e compartilhamento para o
desenvolvimento de software baseado em plataforma web. Esta plataforma integrara ferramentas de
software de suporte ao desenvolvimento aberto, colaborativo, compartilhado e seguro de software. Os
participantes do ecossistema poderao ser desenvolvedores, usuérios ou prestadores de servigos, per-
mitindo estreito relacionamento entre ofertantes e demandantes, de maneira propria aos ambientes

abertos de inovagao.

O ecossistema do Software Publico Brasileira, com a evolucao prevista neste plano de trabalho,

contemplard as seguintes macro funcionalidades:

Visao do portfélio de software, para permitir que um membro navegue para encontrar projetos
de seu interesse; Visdo do software, para fornecer as ferramentas de colaboragdo que permitam
a um membro participar em um projeto especifico; Visdo da gestdo social dos projetos (ou das
solucoes), para proporcionar a gestdo de projetos de colaboragdo organizados na forma de redes
sociais, facilitando a ampla e continua comunicagao aberta entre os membros do ecossistema; Visao
da inteligéncia coletiva baseada na geragao, reuniao e compartilhamento de conhecimento resultantes
dos processos de identificacao e resolucao de problemas realizados pelas comunidades suportadas pelo
ecossistema; Visao dos mecanismos de avaliagao das vulnerabilidades e da qualidade das solugoes
disponibilizadas no ecossistema, para permitir que os membros do ecossistema tenham conhecimento

seguranca de sistemas de informacao e promovam solugdes mais seguras e confidveis.

Nesse ecossistema, proposto, as comunidades e nicleos de desenvolvimento trabalham em colabora-
¢ao aberta, o que facilita identificar um problema ou encontrar um projeto, ler sobre ele, entendé-lo,

contribuir como voluntério, apropriar do conhecimento e participar da solucao.



10

2. Apresentacao do Convenente

Para a realizacdo do projeto, a Secretaria de Logistica e Tecnologia da Informacgao (SLTI) optou
pela cooperacao com duas unidades académicas da Fundagao Universidade de Brasilia (FUB), com
o apoio do Centro de Desenvolvimento Tecnolégico-CDT, de modo a utilizar pesquisas aplicadas e
transferéncia de tecnologias e de conhecimento em temas avangados relativos ao projeto: MidiaLab

(do Instituto de Artes) e o LAPPIS (da Faculdade do Gama).

O MidiaLab Laboratério de Pesquisa em Arte Computacional da Universidade de Brasilia (UnB)
foi criado em 1986 e possui linhas de pesquisas realizadas em diversas areas como sistemas de infor-
magcao, computacdo movel, tecnologias da Internet e outras. Os projetos do Laboratoério ja receberam
prémios nacionais e internacionais e contam com a participacao de bolsistas de Iniciacao Cientifica,
estagiarios e estudantes da graduacgdo e do programa de pos-graduacio em Arte e computacio, linha
de pesquisa em arte e tecnologia, que trabalham em diferentes propostas, envolvendo a criacao de
animagao, videos, arte computacional, dispositivos ndao convencionais de interacao, ciberintervencoes
urbanas, realidade aumentada urbana (RUA), entre outros. Os projetos envolvem questoes socio-
artisticas e politicas no contexto da arte, ciéncia e tecnologia realizados em estreita colaboracao
com outras areas de pesquisa como a ciéncia da computacao, mecatronica e comunicacao, para pro-
por projetos inovadores, artisticos e tecnologicamente interessantes para se pensar a sociedade hoje,
buscando deste modo concretizar as sinergias existentes entre o tecido criativo, o ensino superior
e a investigacdo realizada na Universidade de Brasilia, proporcionando um contexto de formacao

avancada e promovendo a criacdo de projetos economicamente sustentéiveis.

O Laboratorio Avancado de Producao, Pesquisa & Inovagdo em Software (LAPPIS), localizado
na Faculdade UnB Gama (FGA) foi criado em 2012 e foi concebido para atuar em areas tecnologicas
desde sistemas de informacao até os sistemas embarcados, em especial, objetivando as oportunidades
de pesquisas tedricas e aplicadas. Em que pese sua recente criagdo, o laboratério, possui cooperacoes
em andamento e concluidas com os segmentos da Administracdo Publica e Iniciativa Privada. Cabe
ressaltar projetos ja realizados com a Presidéncia Reptuiblica em parceria com o Serpro, Positivo
Informatica S/A, além da colaboracdo na evolugdo de diversas ferramentas de software livre. O
LAPPIS tem como objetivo contribuir com o desenvolvimento de projetos de software ao passo que

complementamos a formagao de Engenheiros de Software (capazes de lidar com problemas ao pensar
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em solucdes computacionais e implamenté-las efetivamente), por meio de Métodos Ageis, Software
Livre, Seguranca e Trabalho colaborativo centrado nas pessoas. Com isso, oferece aos alunos de
graduagao em Engenharia de Software a oportunidade de aplicar os conceitos e as tecnologias em
um ambiente producao de software real, sob orientacao de professores especialistas nas areas dos
projetos do laboratério. Além da sua atuacao na Faculdade UnB Gama, o LAPPIS tem uma parceria
de colaboracdo com o Centro de Difusdo de Tecnologia e Conhecimento, que é um projeto iniciado
em Agosto de 2004, com a proposta de unido de esforgcos entre o setor publico e as universidades que
fazem parte do estado com objetivo de ampliar o conhecimento da sociedade no uso do software livre.
O CDTC é um projeto de intenso impacto social, ampliando as liberdades individuais com o acesso da
tecnologia pela sociedade, tendo ainda o estado uma grande economia de recursos a partir do usos de
licenciamentos livres, permitindo assim que a economia com os recursos despendidos anualmente em
licencgas proprietarias de softwares, garanta o aquecimento de um mercado emergente, permitindo
0 acesso e apropriacao tecnolégica pelo préprio mercado nacional. Com o CDTC como parceiro,
além do laboratoério fisicamente localizado na UnB-Gama, o LAPPIS conta com um espaco fisico,
com excelente estrutura para as reunides e desenvolvimento de projetos, no Campus da UnB Darcy

Ribeiro.

O Centro de Apoio ao Desenvolvimento Tecnologico da Universidade de Brasilia — CDT/UnB
— criado em 1986, ¢ uma unidade gestora responsavel pela transferéncia de tecnologia, prestagao
de servigos especializados e interacao da Universidade com empresarios, empreendedores, governo e
sociedade em geral. Os programas, produtos e servicos do Centro apoiam a criagdo de novos negécios
ou desenvolvimento de projetos de pesquisa, estimulando o potencial empreendedor e desenvolvendo
parcerias estratégicas. O CDT/UnB possui autonomia para negociar e gerir contratos, acordos e
convénios dentro de sua area de atuacao. Portanto tem agilidade e flexibilidade para executar projetos
com eficiéncia e menor custo, sem necessidade de utilizar formas alternativas, como fundacoes de

apoio. O CDT/UnB atua a partir dos seguintes principios:

e Negocio: Educacao e pesquisa para o empreendedorismo, inovagao e transferéncia de tecnologia.

e Visdo: Ser o centro de exceléncia no apoio a gestdo da inovagdo tecnologica, transferéncia de
tecnologia e estimulo ao empreendedorismo.

e Missao: Apoiar e promover o desenvolvimento tecnoldgico, a inovacao e o empreendedorismo,

em ambito nacional, por meio da integracdo entre a universidade, as empresas e a sociedade
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em geral, contribuindo para o crescimento econémico e social.

A equipe do Centro é multidisciplinar, composta por mais de 70 profissionais envolvendo doutores,
mestres, especialistas, graduados e de nivel médio, com formacgao em diversas areas do conhecimento.
O CDT/UnB é também responsavel pela protecdo do conhecimento gerado na Universidade e sua
transferéncia para o mercado, seja na forma de licenciamentos de ativos protegidos, seja na geracao
de projetos cooperativos de P&D ou ainda por meio de consultorias e servigos tecnolégicos. O CDT

ja foi contemplado com os seguintes prémios:

2000, 2006, 2007, 2009, 2010 e 2011- Prémio Finep de Inovagdo Tecnologica

2010 - Prémio Sinfor de Tecnologia da Informacao

e 2003 - 4° Prémio Exceléncia em Tecnologia Sebrae

2000 - Prémio IEL de Interagao Universidade-Industria-Empresas Juniores

1999 - Prémio Incubadora do Ano 99
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3. Justificativa

O Portal do Software Publico Brasileiro - SPB, inaugurado em 2007, na pratica, € um sistema
web que se consolidou como um ambiente de compartilhamento de projetos de software. Oferece um
espago (comunidade) para cada software. A comunidade é composta por forum, noticias, chat, arma-
zenamento de arquivos e downloads, wiki, lista de prestadores de servicos, usuarios, coordenadores,
entre outros recursos. Teve um crescimento expressivo contando, hoje, com mais de 60 comunidades
de desenvolvimento e mais de 200.000 usuérios cadastrados. O SPB abrange também, o 4CMBr que
¢ o grupo de interesse voltado para solugoes de tecnologia para municipios, o 5CQualiBr que é um
grupo que trabalha para evoluir a qualidade do Software Publico Brasileiro, o 4CTecBr, um portal
destinado a colaboracdo no desenvolvimento de Tecnologias Livres, o Mercado Publico Virtual que
é um grupo de empresas e pessoas que prestam servi¢o nos softwares ofertados no Portal e o Ava-
liaSPB que avalia a entrada dos softwares candidatos a software piblico. O ambiente do SPB nao
proporciona a integracdo com ambientes colaborativos externos, especialmente com redes sociais. A
plataforma escolhida na ocasido da criagdo foi o framework OpenACS, que continua sendo utilizada

na atual versdo.

Entretanto, a evolucdo do SPB foi comprometida desde 2009, quando framework OpenACS foi
descontinuado. Com isso, ndo tendo versoes lancadas a partir daquele ano. Por isso, hoje, é necesséria
a evolugao para novas tecnologias, que tenham maior suporte das comunidades de desenvolvimento,
utilize linguagens de programagcao com maior velocidade de desenvolvimento e permita a integragao
com ambientes colaborativos externos, em especial, redes sociais. Além disso, é preciso realizar a
manutencao evolutiva das funcionalidades existentes e também o desenvolvimento de novas funcio-

nalidades para o Portal do SPB .

Entre as consequéncias desse cendrio, a equipe de analistas do SPB, alocada na Secretaria de
Logistica e Tecnologia da Informagao (SLTI) do Ministério do Planejamento, Or¢camento e Gestao,
ocupa boa parte dos seus esforcos com a manutencao corretiva para prover o minimo de estabilidade
do ambiente atual, que se encontra bastante vulneravel. Dessa forma, uma equipe de analistas que
deveria estar pensando nas estratégias de uso e como melhor aproveitar tal ecossistema tecnolégico,

nao consegue também colaborar com a evolucao do portal e do modelo do SPB em si.

Além da falta de evolu¢do do framework OpenACS e do Portal como um todo, as demais partes,
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que compoem o SPB, como por exemplo o “Avalia SPB” e o “Mercado Publico” sao separadas,
sem autenticagao integrada, sem uma identidade visual e interface com o usuérios uniforme, bem
como nao sendo adequada para os dispositivos moéveis. Também, o sistema de controle de versao
de cédigo-fonte do software disponivel para as comunidades dos projetos hospedados no SPB é de
uma geragao anterior as usadas pelos principais projetos de cédigo aberto no momento. Da mesma
forma, o sistema de acompanhamento de tarefas, funcionalidades e defeitos ndo contempla todos
os recursos disponiveis nas plataformas mais usadas pelos desenvolvedores e lideres de projetos de

software livre, atualmente.

Entre outros pontos, a falta de uma categorizagdo do compartilhamento de cédigo e artefatos dos
projetos faz com que as informacdes nao sejam facilmente encontradas. Sem um sistema de indexacao
de contetddos para uma busca mais inteligente, os gestores publicos tém dificuldades para encontrar
um software publico que atenda sua necessidade, conforme ¢é normatizado pela IN04,/2010, para se

justificar a compra de um software de licenga restritiva (software proprietario).

No contexto do Governo Federal, a Secretaria de Logistica e Tecnologia da Informacao (SLTT)
normatiza, desenvolve e fomenta politicas piblicas na area de tecnologia da informacao, através do
Decreto n® 7579, que trata da regulamentacao do Sistema de Administracao dos Recursos de Tec-
nologia da Informagao (SISP), constitui-se uma importante atribui¢ao da SLTT manter em operagao
o Portal do Software Publico Brasileiro (PSPB). Neste momento, o Portal SPB precisa ter sua di-
namica ampliada, bem como reformulada, para se alinhar com as demandas de um novo modelo de
funcionamento que contemple mais ainda a participacao social e colaborativa (governos, empresas
e individuos). Dessa forma, este Plano de Trabalho foi concebido como premissa para atender a
iniciativa nimero 6 do Planejamento estratégico da SLTI de 2012 - Ampliar a oferta e utilizacao
de Software Publico e no indicador SLTT 08 — Softwares Publicos Evoluidos do PDTI 2012-2013 do
Ministério do Planejamento, Orgamento e Gestao e tem alinhamento com as demandas de reformu-
lacao do modelo de funcionamento para a Nova Geragdo do Portal mais voltado para o uso dentro

da prépria Administragao Publica Federal (APF).

Um dos passos para a concretizagdo de uma nova geragao do Portal SPB ¢ a integracao de novas
tecnologias, desde uma plataforma colaborativa até sistemas de controle de versdao e monitoramento
da qualidade do cédigo-fonte, gerenciadas e apresentadas em uma plataforma integrada no back-end

e, em especial, no front-end para que os usuarios e as comunidades dos projetos tenham um conjunto
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de recursos para encontrarem os projetos, bem colaborarem em torno de um sofware piblico. Nesse
contexto, foi proposto o presente Plano de Trabalho que embasa o correspondente termo de coope-
racdo com o Ministério do Planejamento, Orgamento e Gestao, tendo como ponto de partida que o
desenvolvimento de um software livre, que norteia o desenvolvimento de um software pablico, possui
caracteristicas distintas do modelo de desenvolvimento de software restrito (privativo ou proprieta-
rio). Portanto, a relagdo com o mercado, o processo de desenvolvimento e o produto a ser oferecido
devem ser abordados de maneiras distintas |Kon et al., 2011|. Devido as atividades de produgao de
c6digo, documentacao, relatos de erros entre outras, as comunidades de software livre e piblico vém
construindo coletivamente sistemas de software reconhecidamente de qualidade, em um ambiente de

colaboracao constante para atualizacao e evolugao desses sistemas.

Além disso, uma vez que o SISP é a estrutura usada pelo Governo Federal para a organizacao
do trabalho, controle, supervisdo e coordenacao da area de TI na administracido direta, autarquica
fundacional, o projeto apresentado neste plano de trabalho promoveré com que pesquisas baseadas
no estado-da-arte da engenharia de software e das tecnologias colaborativas e abertas, possam ser
aplicadas, bem como impactar diretamente uma tecnologia e servigo estratégico do Governo Federal,

com potencial desdobramentos econdémicos e sociais.

Por fim, mesmo com as limitacoes citadas, o Portal do Software Publico Brasileiro teve em 2013
mais de 600 mil visitantes tnicos, com mais de 1 milhdo de visitas/acessos, gerando mais de 16
milhGes de visitadas nas paginas, com um total de mais de 49 milhdes de hits no Portal SPB.
Avaliando apenas as comunidades dos projetos 13Geo, CAU, CACIC e Geplanes, houve mais de
15 mil downloads e 4 mil mensagens nos forum. Essa amostra estatistica ilustra bem o potencial
do Software Publico Brasileiro, bem como as expectativas de seus usudrios e colaboradores para a

evolucao do Portal e do modelo em si.
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4. Objeto

4.1. Identificagcao

Evolucdo do Portal do Software Publico Brasileiro: pesquisa e desenvolvimento para uma mnova

geragao integrada de plataformas abertas e colaborativas.

4.2. Descri¢ao

Desenvolver e operacionalizar, na Secretaria de Logistica e Tecnologia da Informacao — SLTI, a
Nova Geracao do Portal do Software Publico Brasileiro (Portal SPB) que tenha como principal
caracteristica a cooperacao e o compartilhamento de conhecimento em comunidades na ampliacao

de parcerias e reforco da politica de software livre no setor publico.
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5. Metas

As metas sdo definidas a partir de uma visao modularizada dos objetivos gerais do projeto. Nesse
contexto, ao afirmar-se que algo terd um estudo gerado, implica no fluxo completo de pesquisas do
mesmo, que inclui também as pesquisas de técnicas de Interacao Humano-Computador para projetar

interfaces visando atingir metas de usabilidade do sistema e de experiéncia do usuério.

1. Gerar estudos sobre rede sociais e de desenvolvimento colaborativo para o Portal Software
Publico Brasileiro: Ambiente integrado com ferramentas de comunicacao e desenvolvimento
colaborativo, que irdo compor a nova plataforma, de modo a evoluir o atual Portal do Software
Pablico Brasileiro.

2. Gerar estudos para um ambiente de Ativos de Software e interacao de institui¢cbes governa-
mentais no Portal: Evolucao da plataforma integrada de colaboragdo, contendo o cadastro de
instituigbes governamentais que criam e/ou utilizam projetos de software, para serem relacio-
nados com os Ativos de Software catalogados no ambiente.

3. Gerar estudos sobre ambientes para prover a colaboragao das instituicdes de ensino em Projetos
do Software Publico Brasileiro: No ambiente da plataforma integrada de colaboragao serd criado
um perfil de comunidades para servir de modelo para uso por parte das instituicoes de ensino.

4. Gerar estudos sobre repositorios de codigo-fonte integrado a um sistema de gerenciamento
de projetos para os Projetos de Software Publico Brasileiro e Ativos de Software: Ambiente
denominado de "Versionamento"que evoluird para ser integrado ao ambiente da plataforma
integrada de colaboracao.

5. Gerar estudos sobre ambientes de monitoramento de software e repositério do projeto: Inte-
grar & plataforma uma ferramenta de analise de métricas de codigo-fonte dos repositorios dos
projetos, para prover o acompanhamento da qualidade interna do produto de software como
por exemplo coesdo, acoplamento, complexidade ciclomaticas, complexidade estrutural, entre
outras, colaborando no acompanhamento da qualidade e as decisoes de projeto do ponto de
vista do software.

6. Gerar estudos sobre mecanismos para o incentivo para uso do Portal: Evolugao na plataforma
de integracao de um painel que contenha informacoes relacionadas & participacao dos membros

nos projetos (canais de comunicagdo e nos ambientes de desenvolvimento) e mecanismo de
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estimulo aos usuarios e instituicbes para relatarem suas experiéncias de uso dos projetos.
Gerar estudos sobre interacao do Portal com outros dispositivos: Evolucao do nicleo da plata-
forma para a disponibilizacdo de um servigo computacional que ofereca para outras aplicacoes
e/ou aplicativos moéveis um mecanismo para consumir dados disponibilizados pelo Portal.
Gerar estudos para migragdo dos servigos e dos dados atuais do Portal do Software Publico
Brasileiro para a nova plataforma integrada de colaboragdo: Planejar a migracdo dos dados
dos projetos, comunidades e usudrios do Portal do Software Ptublico Brasileiro, de acordo
com os ambientes e servicos que serdao disponibilizados, seguindo as priorizacoes que serdo
estabelecidas para manter a consisténcia dos dados, conforme as funcionalidades e recursos
disponiveis durante a evolugdo para a nova plataforma. Em outras palavras, realizar estudos
técnicos com vistas a criacao de scripts automatizados para migracao dos dados do atual portal.
Ademais, quando nao se aplicar uma automacao, apontar aqueles dados que necessitardo de
migragao manual.

Gerar estudos sobre a estrutura fisica e logica para manter o Portal em funcionamento: Defi-
nicao e implantacdo da infraestrutura necessaria para disponibilizacao adequada dos servigos
do Portal do Software Publico Brasileiro, gerando as documentagoes necessirias para a manu-
tencao da plataforma, do ponto de vista de administracdo de sistemas.

Gerar estudos sobre sustentacao da plataforma: Padronizar os ambientes de desenvolvimento,
para o gerenciamento de lancamento de novas versoes, via automacao (da maior quantidade
possivel de processos operacionais) dos procedimentos de atualizagdo e evolugao de toda pla-

taforma.
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6. Metodologia de Desenvolvimento

A Engenharia de Software tem evoluido suas préticas e metodologias em busca de padroes que regem
o desenvolvimento de software de qualidade dentro dos escopos, custos e prazos desejados. O modelo
dito tradicional tem como caracteristica um conjunto grande e detalhado de documentacao que deve,
supostamente, ser utilizada ao longo de todo o ciclo de desenvolvimento. Entretanto, percebendo que
os objetivos principais do desenvolvimento de software nao estavam sendo alcancados, alguns lideres
da inddistria e academia comecaram a adotar métodos mais simples de trabalho que apresentaram
melhores resultados em projetos de software. Em 2001, lideres que estavam desenvolvendo projetos
fora dos padroes industriais se reuniram para trocar experiéncias e trabalhos. Este grupo se tornou
a Alianca de Desenvolvimento Agil e escreveram o Manisfesto Agil que apresenta os principios e
valores que o grupo considera ser determinante para o desenvolvimento de software. Neste sentido,

os métodos de desenvolvimento ageis de software sao métodos que implementam os seguintes valores:

e Individuos e interacoes acima de processos e ferramentas;
e Software operante acima de documentagdes grandes e completas;
e Colaboracdo do cliente acima de negociagoes contratuais;

e Responder a mudancas acima de seguir a um planejamento.

Esse conjunto de valores nao descartam a importancia dos elementos citados & direita das sen-
tencas, mas evidenciam que estes sao menos importantes diante dos primeiros elementos citados.
Em outras palavras, apesar da documentagao ser importante, o foco principal deve estar na entrega
de software de valor para o cliente e na interacao e a consequente comunicacdo entre as pessoas.
Além disso, os métodos ageis exaltam a simplicidade, feedback continuo e adaptacao & mudancas
que podem ser obitidos a partir de comunicacao face & face, qualidade de c6digo e entrega continua

de software.

Dada a oportunidade de adocdao de métodos ageis no desenvolvimento do presente trabalho, a
metodologia serd baseada em uma combinacao das metodologias Scrum e Extreme Programming.
Destacam que XP e Scrum complementam um ao outro bem, com o XP provendo suporte para
aspectos mais técnicos enquanto o Scrum prové praticas e técnicas para gerenciamento, planejamento

e acompanhamento. Assim,com base nas experiéncias destacadas em [Schwaber and Beedle, 2001] e
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[Fitzgerald et al., 2006], na motivacao de adogao de métodos ageis no desenvolvimento de software
moderno, serdo apresentadas os métodos XP e Scrum, suas principais caracteristicas e praticas que

serdo utilizadas no desenvolvimento do presente projeto.

6.1. eXtreme Programming - XP

O Extreme Programming - XP é uma metodologia de desenvolvimento de software com foco em
agilidade de equipes e qualidade de projetos, apoiado em cinco valores: comunicacao; feedback;
simplicidade; coragem e respeito. O XP propoe, portanto, a utilizacdo de um conjunto de praticas
conhecidas para serem aplicadas disciplinadamente em busca do desenvolvimento de software de
qualidade dentro dos prazos e custos determinados. A seguir serd apresentado como o XP é composto
e como as praticas auxiliam alcancar os objetivos do desenvolvimento Agil, assim como elas se

complementam.

6.1.1. Ciclo de Desenvolvimento

Assim como no Scrum, o XP define ciclos de desenvolvimento para que o produto de software
seja incrementado a partir das prioridades do cliente. Neste ponto, a metodologia pressupoe fases
pequenas de desenvolvimento e comunicagdo com cliente para que as entregas de software sejam
constantes e em menor espago de tempo. Vale ressaltar que a técnica de histérias de usuério é

também apoiada pelo XP para definicdo de requisitos.

Durante os ciclos de desenvolvimento o foco principal estd na equipe e na qualidade do produto
em desenvolvimento. Tal qualidade se traduz principalmente em simplicidade de projeto e features
cobertas por testes automatizados que deve ser manutenivel e extensivel pela equipe técnica. Para
tanto, faz-se necessario a constante troca de conhecimento técnico a respeito do produto e revisoes

de codigo, além de se manter padroes de codificagdo e zelo pela propriedade coletiva do codigo.

6.1.2. Planning Poker - Jogo do Planejamento

Dado que a metodologia é baseada em iteracdes, o planejamento de cada ciclo é dado por um

conjunto selecionado de User Stories que serao implementados e incrementados no produto ao fim
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da iteracao. Esta selecao é realizada a partir de um “jogo de planejamento” que envolve tanto a
equipe de desenvolvimento quanto o cliente. Assim, a escolha é acordada priorizando as User Stories
que agregam maior valor para o cliente e considerando-se a capacidade produtiva e opinido técnica

da equipe sobre as mesmas.

A equipe de desenvolvimento consegue mensurar o esforco necessario para desenvolvimento de
uma Histérias de Usuério a partir de uma medida relativa chamada Story Point. Esta medida é
baseada na complexidade técnica, possiveis dificuldades e quantidade de trabalho necessario para
implementacao da funcionalidade. Essa medida é utilizada na estimativa de produtividade da equipe
de desenvolvimento e deve ser levada em consideracao no planejamento de novas iteracdes. Eviden-
temente, & medida que o software evolui e todos compreendem melhor os requisitos e tecnologias
envolvidas, a capacidade produtiva da média de Story Points por iteragdo pode aumentar, assim

como determinados fatores podem influenciar negativamente nesta métrica.

Para realizar a estimativa de esfor¢o de cada Historias de Usuério, a equipe realiza um “jogo”
em que todos os membros técnicos se reinem e recebem um conjunto de cartas com nameros que
serao utilizados para as estimativas, geralmente, possuindo os valores da sequéncia de Fibonacci
como sugerido por [Cohn, 2005]. A equipe entdo define uma Histérias de Usuério como referéncia,
atribuindo-a a menor unidade representativa de pontos, sendo referéncia para estimativas de ou-
tras funcionalidades. O jogo segue com a escolha e leitura de uma Histérias de Usuario, abrindo a
oportunidade para que todos os membros escolham uma carta com o valor estimado para a mesma
sem mostrar para os outros colegas. Apds todos terem realizado a suas escolhas, todos apresentam
as cartas e entdo sdo discutidos os porqués de possiveis pontuagdes extremas, tanto super quanto
subestimadas. Em seguida, sdo realizados novos ciclos do jogo, repetindo-se os passos descritos, até

que haja uma convergéncia para definir a pontuacao da Histérias de Usuario.

Dada a estimativa de cada requisito e a prioriza¢ao dos mesmos por parte do cliente, é acordado
quais sdo as préximas funcionalidades que serao desenvolvidas na proxima iteragdo, respeitando-se

evidentemente as consideragoes e capacidade da equipe técnica.
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6.1.8. Desenvolvimento

Tendo em visto as necessidades citadas, o XP enfatiza a prética de Programacdo em Pares que
consiste em duas pessoas trabalhando juntas em um mesmo computador destinando ao mesmo
tempo esforcos para o desenvolvimento de determinada funcionalidade. A prética é realizada com
um programador pilotando, ou seja, escrevendo o c6digo, enquanto o outro o acompanha com ideias
e revisoes, onde apos algum tempo os dois trocam de posi¢do. Apesar do dobro de recursos esta sendo
utilizado nesta pratica, & todo tempo o cédigo desenvolvido esté sendo revisado por duas pessoas
diminuindo inconsisténcia com padroes e taxa de defeitos, além de evitar a personalizagao do cédigo
cujas consequéncias se traduzem em produtividade e qualidade ao longo do projeto. Por fim, vale
ressaltar a troca de conhecimento técnico e de negbcio neste processo que é reforcada com o rodizio

de pares, ou seja, os pares sao sempre modificados ao longo de todo o ciclo de desenvolvimento.

6.1.4. Testes

Dentre todas as praticas enfatizadas pelo XP, testes se destacam pois cumprem papel fundamental
em varios niveis para que os principios 4geis sejam praticados. Primeiramente, destacam-se os testes
de aceitagao que sao construidos no verso da Historias de Usuario, especificando condi¢bes de entregas

de novas funcionalidades que sdo parametro para verificacdo do cliente.

Em outro nivel do projeto, testes sao realizados a todo momento com objetivo de exercitar as
menores unidades do c6digo desenvolvido. Os testes unitarios sdo testes escritos pelos proprios
programadores para cada unidade de software que o mesmo desenvolveu. Esses testes devem ser
automatizados para que o programador possa ter rapido feedback a respeito das funcionalidades
e mudancas implementadas e para que os mesmo venham a ser executados regularmente em todo
o sistema quando, por exemplo, forem implementadas estratégias de integragdo continua. Nesta
estratégia, os modulos construidos do software sao integrados freqiientemente e os respectivos testes
sao executados para verificar as unidades e se a integracao foi realizada corretamente, facilitando a

entrega constante de software.
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6.1.5. Design

Como j4 mencionado, a qualidade do produto é fundamental segundo os principios adgeis. A metodo-
logia XP visa alcancar a qualidade interna do produto com o design simples. Isso é possivel a partir
da perspectiva de que a arquitetura do software surge a partir da construcao de cada funcionalidade
e ndo a partir de atividades especificas de design que visam a implementagdo de uma arquitetura

baseada em extensoes futuras e adaptavel.

Entretanto, o XP encoraja a pratica de refatoracao que consiste na mudanga da estrutura interna
do cédigo sem alterar seu comportamento externo. Esta pratica é realizada sistematicamente com
uma série de passos e técnicas que buscam construir, evolutivamente, a extensibilidade e manute-
nibilidade da arquitetura. A refatoracdo se torna possivel 4 medida que existem testes unitarios
exercitando o comportamento externo do software, nos quais o programador pode realizar as modi-

ficagOes necessérias e verificar se as modificagoes mantiveram o comportamento esperado.

Visando ainda apoiar a simplicidade do cédigo, qualidade interna e testes, o XP recomenda o
desenvolvimento orientado a testes - TDD onde alguns testes unitarios sdo escritos primeiramente,
seguido da implentacao do c6digo necessario para passar nestes testes e refatoracao do coédigo produ-
zido. Como resultado, o codigo escrito € mais simples, pois somente o necessario foi implementado,

e coberto por testes ja escritos anteriormente.
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7. Gestao do Projeto

Gerenciar um projeto é aplicar conhecimentos, habilidades, ferramentas e técnicas as atividades do
projeto a fim de atender aos requisitos de negocio. O gerenciamento inclui: (i) identificar requisitos;
(ii) adaptacdo as diferentes necessidades a medida que o projeto é planejado e realizado; (iii) ba-
lancear as restri¢oes conflitantes do projeto que incluem, mas nao se limitam ao escopo, qualidade,

tempo e custo [IEEE, 1998|.

Para se aplicar os conceitos de controle de processo faz-se necessario diferenciar duas modalidades
de metodologia, nao concomitantes, aplicaveis ao gerenciamento de projetos: metodologia com pro-
cesso definidos (ou prescritivos) e a metodologia empirica. A primeira modalidade define o contexto
do projeto e determina o escopo, custo, tempo e qualidade que se consolidam em um detalhado
plano, onde as entradas sdo estabelecidas logo no inicio do projeto [Martins, 2007]. Ja a segunda,
define as resultados de forma abrangente e superficial, comecando por um contexto inicial, que evolui

e se adapta ao longo da execucdo [Schwaber, 2010].

7.1. Gerencitamento de Processos

A metodologia com processos definidos e prescritivos, também chamada de abordagem tradicional,
é a mais adequada em situacoes onde os passos a serem executados, em geral, sdo conhecidos, como
por exemplo, na implantacao de uma infraestrutura de TI [Martins, 2007|. Frederick W. Taylor,
considerado o pai da Teoria Cléssica da Administracdo (Teoria de Taylor), desenvolveu em seus

estudos teoricos, quatro principios basicos [Silva, 2001]

1. Desenvolvimento de um meétodo cientifico para o trabalho do operario. Esse principio reforca
o planejamento inicial necessirio em um processo prescritivo. Esse planejamento envolveu a
busca do melhor processo de executar uma atividade no menor tempo possivel.

2. Estabelecimento de processo cientifico de selecao e treinamento do operéario. O principio insere
a especializagao e treinamento de recursos humanos.

3. Cooperacao entre as geréncias e os operarios. Com o intuito de garantir que o trabalho fosse
realizado de acordo com o que foi planejado e da maneira certa, esse principio implanta o

conceito de controle de atividades.
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4. Divisao do trabalho dos operarios em funcdo da sua especializacao. Esse principio refere-se a
padronizacao de atividades e tarefas que um processo prescritivo possui. Cada atividade passa

a ter um responsavel especialista por desenvolvé-la.

Esses principios transferem a responsabilidade de decisdao sobre as tarefas, que antes eram exerci-
das pelos operarios, para as maos de um gerente. Pressupondo que existe uma melhor e padronizada
forma de trabalho, cabe entdo ao gerente encontré-lo. Essa forma de organizar o trabalho estimula
a produgdo em série, de massa, a baixos custos, e a extrema especializagao (automatizacao do ser
humano) [Silva, 2001]. Esse arcabougo teérico é base de sustentagao de diferentes métodos de desen-
volvimento e gestao da producdo, como por exemplo o guia PMBoK, no contexto do gerenciamento

de projetos de software.

As primeiras abordagens formais sobre o gerenciamento de projetos de software tiveram a intenc¢ao
de criar um processo eficiente e previsivel, fortemente baseado em um planejamento minucioso das
atividades a serem conduzidas. Essa metodologia procurava modelar o desenvolvimento de software
como uma linha de producdo, um processo ou sequéncia de processos, que pudesse ser seguido
repetitiva e mecanicamente. Essas abordagens esbarraram em dois obstaculos notaveis e inerentes
a propria natureza do desenvolvimento de software: a instabilidade dos requisitos ao longo de um

projeto e a dependéncia do processo como um todo de pessoas e da comunicacao entre elas.

No desenvolvimento de software é o mesmo que dizer que ha uma processo padrao de desenvolvi-
mento, onde hé separacao de funcdes e papéis, e que as atividades sao deterministicas, previamente
definidas, cabendo ao gerente identificar e sequenciar logicamente essas atividades, de forma a seguir
um plano preditivo, definido nos meses iniciais de um projeto. Um software possui diversas carac-
teristicas que o transformam em algo com propriedades intrinsecas, com varios estados possiveis,

fazendo do software algo altamente complexo [5cqualibr, 2010].

O desenvolvimento de software é semelhante a criacdo de uma receita, um processo de aprendi-
zado envolvendo tentativas e erros, o que difere acentuadamente do passo-a-passo caracteristico de
se seguir uma receita [Poppendieck and Poppendieck, 2011]. Nesse contexto, surgiram os métodos
com os ageis, introduzindo no gerenciamento do desenvolvimento de software uma mentalidade de
receptividade a mudancas e resultados répidos, priorizando a interacao entre pessoas e as atividades

que adicionam valor do ponto de vista do usuério. Esses principios foram agregados aos métodos
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ageis através da assimilacdo e adaptagdo de padroes de melhoria global (da eficicia de uma organi-
zacao) oriundos também da industria de manufatura, como por exemplo: a teoria da Visao Sistémica

e Teoria das Restri¢Oes.

7.2. Gerenciamento seqgundo a teoria critica

Muitas organizagoes de desenvolvimento de software estdo se esforgando para se tornar mais ageis.
Equipes 4geis bem sucedidas estao produzindo software de alta qualidade para melhor atender, mais
rapidamente, as necessidades dos usudrios, com um custo menor e maior qualidade do que as equipes
tradicionais. Elas sdo capazes de levar resultados aos usudrios finais mais rapidamente e com um
maior grau de satisfacdo dos mesmos, provendo maior visibilidade para o processo de desenvolvi-

mento, bem com com uma maior previsibilidade, como consequéncia, e nao como causa [Cohn, 2005].

Primeiro, um método empirico requer frequentemente transparéncia, inspecoes e adaptacoes du-
rante o projeto, que é definido de forma inexata e pode gerar resultados imprevisiveis. E mais
adequado e indicado para projetos de inovacdo e criacdo de novos resultados, como o desenvolvi-
mento de software, por exemplo. A metodologia empirica, um dos pilares do dos métodos ageis, é
indicada nas situacoes onde as entradas do processo variam e o processo é muito complexo para
produzir resultados semelhantes [Martins, 2007]. O método empirico foi introduzido pela escola das

relacoes humanas e visava contrapor-se a escola classica, desde a década de 20 [Silva, 2001].

Segundo, a concepcao de sistema aberto (das areas da Fisica e Biologia, ou seja, aqueles que
tem interacdo com o meio) reconhece que o sistema mantém um relacionamento dinamico com seu
ambiente, ou seja, o sistema recebe varias entradas, atua sobre elas, e exporta determinadas saidas.
O modelo dindmico dos sistemas abertos considera ainda que um sistema é composto de subsistemas
inter-relacionados, afirmando que o todo nao é simplesmente como a soma das partes individuais.
Recentemente essa teoria também tem sido utilizada para explicar o comportamento da producao

de um software [Silva, 2001].

Terceiro, ao encontro da teoria de sistemas abertos, aproxima-se a teoria das restricoes, a qual
busca aumentar a capacidade produtiva da organizagdo através de melhorias no fluxo do processo, ao
enxergar a organiza¢ao como um sistema em que todas as partes sao inter-relacionadas [Katayama, 2011].

A aplicacao desta visao no desenvolvimento 4gil é contemplada buscando identificar os pontos criticos
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no processo ou pontos de alavancagem (aqueles que representam os gargalos) e melhoré-los.

Quarto, os sistemas complexos adaptativos sdo redes com grande niimero de agentes que interagem
entre si e com muitas caracteritiscas em comum. Sao complexos, pois, estdo além da capacidade des-
critiva e sao adaptativos, pois, sao capazes de se adaptar a novas condicGes impostas a eles. Organi-
zacoes sao sistemas adaptativos complexos, e criativos e inovadores quando dao lugar para a inovagao
na proximidade do caos [Lorenz, 1995]. Trata-se de um estado paradoxal, pois ¢é estavel e instével ao
mesmo tempo, orientado tpela contraditéria dindmica da competicdo e cooperacao, da amplificacao
e restricao, da exposicao a tensdo criativa e protecdo dela [lamamoto and Gailland, 1999| Por fim,
mudancas em sistemas acontecem de forma mais freqgiiente e profunda, e que é cada vez mais dificil
prever e controlar tais mudancas [Sato et al., 2005]. Isso exige uma nova forma de aceita-las e nao
controla-las. Baseado nisso, a teoria da complexidade e os sistemas adaptativos complexos oferecem
uma maneira para as organizagoes conviverem com elas. Nesse contexto de evolugdo das empresas
em direcdo a sistemas evolutivos complexos, o papel do gerente de projetos como uma autoridade
central controladora desaparece, dando lugar aos agentes de mudanca ou aos agentes reguladores,
trabalhando no sentido de influenciar as pessoas e viabilizar a auto-organizagdo dos projetos nas

organizacoes.

Em suma, todas essas teorias juntas, ou seja (i) Escola das Relagoes Humanas (foco no individuo);
(ii) Sistemas Abertos (relacionamento dinamico entre as partes); (iii) Restrigdes (foco em mudancas
e progresso continuo); (iv) Visdo Sistémica(o todo néo é igual & soma das partes, nao é igual), e
(v) Sistemas Complexos e Adaptativos (estdo além da capacidade descritiva e se adaptam a dina-
mica do sistema), reforgam, justificam e validam, o processo empirico e as metodologias dgeis para

gerenciamento do desenvolvimento.

7.8. Iniciativas de Adocdo de Métodos Ageis na Administracdo Publica Federal

As metodologias 4geis comecaram a ganhar espaco no inicio da década de 2000, regidas pelo Ma-
nifesto Agil, e desde entdo vém ganhando crescente popularidade. No cenario mundial, elas ja sio
metodologias bastante difundidas entre diversos setores. Atualmente, diversas organizagoes piubli-
cas brasileiras estao iniciando investimentos em adocao de contratacoes de fornecedores de software

utilizando métodos ageis e, portanto, estdo comecando a difundir tais métodos também no setor
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publico [Melo et al., 2012].

Recentemente, o Tribunal de Contas da Uniao publicou o Acérdao no 2314/2013, o qual contém
um relatério de levantamento elaborado pela Secretaria de Fiscalizagao de Tecnologia da Informacao
(SEFTTI), cujo objetivo foi conhecer as bases tedricas do processo de desenvolvimento de software com
metodologia agil, além de conhecer experiéncias praticas de contratagao realizadas por instituigoes
publicas federais. Nesse acérdao sdo relatadas as experiéncias de adocdo e contratacao de servigos
utilizando métodos ageis no contexto do (i) Tribunal Superior do Trabalho (TST); (ii) Banco Central
do Brasil (Bacen); (iii) Instituto do Patriménio Histoérico e Artistico Nacional (IPHAN); (iv) Instituto
Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP), e Supremo Tribunal Federal

(STF) (TCU, 2013).

No referido acérdao, baseado nas experiéncias citadas, é concluido que, apesar dos riscos inerentes
em qualquer processo de adocdo a adaptacdo de novas metodologias na Administracao Publica
Federal (APF), a adogdo de métodos ageis no ambito da APF em contratos para desenvolvimento

de software é demonstradamente viavel.

7.4. MGP-SISP e Métodos de Gestao deste Projeto

Outra tendéncia que tem sido notada recentemente em projetos ageis, & medida em que esses vao
sendo adotados em maior escala, é a combinacao das técnicas 4geis com algumas técnicas conside-
radas tradicionais, produzindo uma metodologia hibrida mais apropriada para organizacdes maio-
res [West and Grant, 2010]. Nesse contexto, a utilizagdo de métricas de software, projeto e processo
vém auxiliar o gerenciamento de equipes ageis adicionando uma formalizagdo necesséria para maior
previsibilidade, como consequéncia e nao como fim, especialmente em grandes projetos, como o

objeto deste plano de trabalho.

Um esclarecimento nesse cenario é que o Nicleo de Contratagoes de Tecnologia da Informacao
(NCTTI), ligado a Comissao de Coordenagao do Sistema de Administracao dos Recursos de Tec-
nologia da Informagao do Governo Federal (SISP), normatizada a Metodologia de Gerenciamento
de Projetos do SISP (MGP-SISP), que, em suma, ¢ uma adaptacdo do PMBoK as necessidades
da Administracao Publica Federal, e por conseguinte, tras consigo todos os pressupostos tedricos e

limitacoes supracitados da Teoria de Taylor.
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Neste projeto, no que diz respeito exclusivamente & gestao tética, seréd utilizado o método baseado
no conjunto de boas préticas de gerenciamento de projetos do PMBoK. Para apoio & essa atividade,
e em atendimento ao normativo interno do CDT/FUB, serd utilizada a ferramenta DotProject.
Trata-se de ferramenta de software livre para automacao e suporte aos processos de gerenciamento,
prescritos no PMBoK, que foi evoluida para atender as necessidades do CDT/UnB. Por meio dessa
ferramenta serd possivel que os gestores da SLTI/MP acompanhem, do ponto de vista tético, a

execugao do escopo geral, tempo e custo do projeto.

De outro lado, para a gestao operacional, serao utilizados métodos ageis de engenharia de software,
como o Scrum e eXtream Programming (XP), além da filosofia de gestdo de desenvolvimento de
software LEAN [Poppendieck and Poppendieck, 2011], que favorecem o desenvolvimento de escopo
variavel, de maneira que este seja progressivamente refinado, de forma iterativa e incremental, até
que ele seja encerrado. Em outras palavras, levam-se em conta o esperado aprendizado das equipes
da FUB e SLTI/MP ao longo da execugdo do projeto, as equipes acomodardo as mudangas. Nesse
contexto, destaca-se o uso de ferramentas de gestao de projetos como o Redmine, além do uso do

Kanbam fisico.

Dessa forma, a equipe da FUB dara suporte a elaboracao e validagao de um modelo aplicavel
de gestao de forma a garantir & SLTI/MP o registro de padroes e indicadores de atendimento (e
de conformidade ao atendimento) que permitam o acompanhamento da execucdo das atividades
previstas no projeto, bem como o atendimento aos resultados( seus marcos e prazos) e na qualidade
exigida do desenvolvimento (evolugao) das solugoes sistémicas a serem produzidas, sendo inclusive,

objeto de pesquisa-acdo.

7.5. Métodos e Prdaticas de Gerenciamento do Projeto

A seguir sdo apresentados brevemente abordagens, métodos e praticas de processo que serdo utili-

zadas pelas equipes da FUB.
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7.5.1. Scrum

O Scrum é um framework que comecgou a ser desenvolvido na década de 90 (SCHWABER, 1996)
e que se concentra nos aspectos gerenciais. Assim, propée um conjunto de papéis e cerimdnias que
visam a rapida interagao entre as pessoas, acompanhamento didrio do desenvolvimento e adaptacao

do processo.
Papéis

Neste processo sao definidos trés papéis os quais devem interagir de diversas maneiras para o de-
senvolvimento do software com aplicagdo dos principios ageis: Scrum Master, responsavel por ensinar
e acompanhar as praticas do Scrum e resolver impendimentos que possam interferir no processo; Pro-
duct Owner, responsével por representar as necessidades do cliente, interagindo diretamente com a
equipe de desenvolvimento, definindo prioridades e critérios de aceitacdo e qualidade baseados nos
valores do cliente; Equipe de Desenvolvimento, conjunto de pessoas responséveis por iterar atividades

de desenvolvimento das funcionalidades do software.
Ciclo de Desenvolvimento

O desenvolvimento com Scrum é baseado em sprints (iteragoes) de curto prazo, uma a trés sema-
nas, onde um conjunto de atividades sdo executadas em cada uma delas. A partir de um conjunto
de requisitos do cliente as sprints sdo planejadas em uma reunido intitulada Planejamento de Sprint
onde todos os papéis devem estar presentes. Nesta cerimoénia os requisitos sao explicados e prio-
rizados pelo Product Owner enquanto sdo também discutidos pela Equipe de Desenvolvimento. A
partir de um acordo, considerando as expectativas e prioridades do cliente, assim como a capaci-
dade produtiva estimada pela prépria Equipe de Desenvolvimento, sao selecionados um conjunto de

requisitos que serao desenvolvidos ao longo da Sprint, compondo o Sprint Backlog.

Com o Sprint Backlog definido, a Equipe de Desenvolvimento diariamente utilizam de diversas
técnicas ageis de desenvolvimento, que serao posteriormente apresentadas na sub-secao que introduz
o XP, para desenvolver os requisitos de acordo com os critérios definidos para os mesmos. No inicio
de cada dia é realizado uma ceriménia chamada Daily Meeting cujo o tempo de realizacao nao deve
ultrapassar 15 minutos. Nesta reunido os membros da Equipe de Desenvolvimento ficam em pé e

relatam o que estd sendo feito, além de ressaltar eventuais problemas existentes para execucdo de
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suas tarefas, permitindo um acompanhamento diario e rapido.

Ao fim da Sprint ainda existem duas reunides. A primeira é a Revisdo da Sprint onde a Equipe de
Desenvolvimento apresenta o trabalho feito. Nesse mesmo encontro, o Product Owner faz testes e
verifica se a meta foi atingida. A segunda reunido esta relacionada & melhoria continua do processo
e & chamada Retrospectiva da Sprint. Nesta ocasido, a equipe analisa o préprio trabalho e avalia
oportunidades de melhorias para os préximos ciclos de producgdo. Desta forma, varias iteracoes
seguem e o software é incrementado a partir da aplicagdo do Scrum e da colaboracao dos papéis
entre si. Requisitos Os requisitos do software sao especificados por meio de User Stories ou Historias
de Usuério que sao escritos na linguagem natural do usuario final ou cliente, onde sao capturadas
as necessidades deste usuario como parte da execucao do seu trabalho. Uma Histérias de Usuério
captura trés informagoes essenciais para compreensao do requisito: Quem a realiza, O Que ele faz e
o Porqué de sua necessidade. Por serem muito simples, as User Stories podem ser complementadas
com a descricdo de testes de aceitacao que definem condicdes para desenvolvimento da histéria,

documentam regras e removem possiveis ambiguidades.

O conjunto de histéria de usuario ja identificados para um software compoe o Backlog do software.
Este artefato ¢ uma lista organizada e priorizada de tudo que deve ser necessario para um software. O
Backlog do software evoluf assim como o software e seu ambiente. Como resultado dos planejamentos
de sprint, tem-se um conjunto de itens selecionados do Backlog do software que fardo parte do

proximo incremento do software.

7.6. Do ateste das etapas e organizac¢ao do fluzo de trabalho

Operacao (producao)

De acordo com o ciclo de produgado representado na figura acima, a cada 4 meses a equipe
CDT/FUB liberara um resultado RJ[1,...,7] para uso externo, no ambiente de operacao disponi-
bilizado pela DTI/MP. Serao, ao todo, 7 etapas de resultados a serem disponibilizadas ao longo da
execucao do projeto. O credenciamento para liberagao de um resultado (protétipo) em ambiente de
producao se dard: i) apos o fim do periodo de homologagao e ii) ter recebido o ateste definitivo por

parte do da equipe da SLTI/MP.
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Iniciagé&o Planejamento Execugdo Encerramento

RC1
30/05/2014

RC2
30/09/2014

RC4
30/05/2015

Homologagao
30/04/2014

RC3
30/01/2015

RC5
30/09/2015

RC6
30/01/2016

RC7
30/05/2016

Inicio
27/11/2013

Término
30/10/2016

R1
30/06/2014

R2
30/10/2014

R3
28/02/2015

R4
30/06/2015

R5
30/10/2015

R6
28/02/2016

R7
30/06/2016

30/01/2014

Colab

Noosfero
Redmine Migragao 1
GitLab

20% de fucionalidade para
Sem Migragéo 80% de impacto

FigurA 1. Etapas de entregas de resultados

Homologacao

O periodo de ateste e homologacao, por parte do MP, se dard imediatamente apés a disponibiliza-
¢ao de um resultado candidato RC-[1,...,7] no ambiente disponibilizado pela DTI/MP. Decorrer4 um
periodo de 30 dias, a partir da disponibilizacao do resultado candidata, para que os iltimos ajustes,
testes finais de migracao dos dados, e correcoes de pequenos defeitos que por ventura, venham se

materializar.

A linha de desenvolvimento do resultado candidato em homologacao néo terd atividades de desen-
volvimento de novos requisitos. O objetivo é estabilizar a versao do resultado, com vistas a liberacao

para o ambiente de producgao.

O credenciamento para liberagdo de um resultado canditado em ambiente de homologagao se
dara: i) apds o fim do periodo de desenvolvimento de um ciclo (3 meses) e a consequente liberacao
dos resultados intermediarioss-RI; e ii) ter recebido o ateste provisorio por parte do da equipe da

SLTI/MP.
Resultados Intermediarias

Mensalmente a equipe CDT/FUB disponibilizarda uma realease intermediria no ambiente de
desenvolvimento e testes disponibilizado pela DTI/MP. Trata-se de oportunidade da equipe da

SLTI/MP poder realizar de forma nao controlada diferentes testes, retroalimentando o desenvolvi-
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mento da equipe CDT/FUB com feedbacks de possiveis alteragoes. Todas as alteragbes solicitadas
por parte da equipe SLTI/MP serao tratadas como itens de backlog, e portanto, serao priozizados

juntamente com as demais histérias de usuarios.

O credenciamento para liberagdo de um resultado intermediario em ambiente de desenvolvimento
e testes se dara: i) ap6s o fim de dois ciclos de desenvolvimento (sprints); ii) da integragao do
incremento de software; iii) da execucdo do suites de testes integrado; iv) da formalizagdo da entrega,

por meio da execucao da suite do testes automatizados.
Ciclos de desenvolvimento

A execucdo das etapas acontecerdo preferencialmente nas dependéncias da UnB, ndo se limitando
a este espaco, caso seja necessario. As sprints terao duracio de 15 dias, representando a cadéncia
do tempo em cada ciclo de desenvolvimento. Serd medida a capacidade de produgdo da equipe
CDT/FUB, de forma a se identificar o limitador do trabalho. A partir de entdo, a quantidade de
trabalho possivel de ser realizada dentro de cada ciclo da etapa seré utilizada como parametro para
que as equipes CDT/FUB e SLTI/MP a utilizar nas reunioes de planejamento, que ocorrerao no

primeiro dia de cada ciclo de desenvolvimento.

Ao final de cada ciclo, sera realizada a reunido de revisdo da sprint, onde a equipe CDT/FUB
apresenta para a equipe SLTI/MP o incremento do prototipo construido no ciclo, caracterizando
assim, o desenvolvimento guiado pelas prioridades elencadas pelo ministério. Ainda, ao final de duas
sprints serd gerado um protétipo intermediério e disponibilizada no ambiente de desenvolvimento e

testes provido pela DTT/MP.

7.7. As equipes

Por meio de um trabalho coordenado e interdependente entre as equipes da Secretaria de Logistica
e Tecnologia da Informagao SLTI/MP, representando o Departamento de Governanga e Sistema de
Informagao — DGSI, e da Universidade de Brasilia, as etapas de cada fase serdo sucessivamente e
progressivamente refinadas, discutidas, executadas e documentadas. As atividades do projeto que
estejam a cargo dos profissionais da SLTI/MP serao orientadas pelos pesquisadores. Para organiza-

¢ao e trabalho entre as equipes, serd exigida uma estrutura minima da SLTI/MP. Assim sendo, a
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organizacao das equipes se dard da forma com ilustrada na Figura 2.

F1GURA 2. Distribui¢do de equipes.

As equipes responsaveis pelos esfor¢os técnicos serdao lideradas por um gerente executivo, no caso

da SLTI/MP, e por uma equipe de coordenagio, no caso do CDT/FUB.

Propde-se a constituicao de uma equipe de gestdao e qualidade, responsével pelos processos de
gestao, pelo aceite dos protétipos do projeto, e pelo acompanhamento do projeto; sendo assim

constituida:

e 1 Coordenador Geral SE/MP

e 1 Coordenador Inter Projetos DGSI/MP

e 1 Coordenador de Projetos SLTI/MP

1 Gerente Executivo SLTI/MP

e 1 Coordenador do Projeto CDT/FUB

1 Equipe de Coordenagao (professores) CDT/FUB

As equipes técnicas serao formadas por engenheiros de software e artistas-designers, na sua maioria
representadas por alunos da UnB, que terdo sua formacao complementada por meio da oportunidade
de participarem como protagonistas em um projeto desta magnitude. As equipes possuem diferentes

experiéncias e qualificacbes, adequadas a dinamica e complexidade do projeto.
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Cabe salientar que, segundo as orienta¢oes da FUB/CDT, a composi¢ao da Equipe UnB deve ser
formada, preferencialmente por, pelo menos 60% de integrantes do proprio quadro, entre professores
pesquisadores e alunos. Dessa forma, isso nos permite que alguns pesquisadores fora do quadro
da FUB, notadamente expoentes na comunidade de software livre, também comporao as equipes
técnicas de forma a atuarem em execugao/coordenagao de atividades técnicas que consideramos nao
triviais.

A transferéncia de tecnologias e do conhecimento se dard primeiro pela interacao direta entre
bolsistas e pesquisadores do projeto e profissionais da SLTI/MP, inclusive nas decisoes de escolhas
técnicas, formas de processo, metodologias. A apresentacgdo de resultados sera feita na forma de semi-
nérios para apresentacao e discussdo dos prototipos intermediérios e finais, atendendo os normativos

vigentes desta cooperagao.

7.8. A Estrutura Analitica do Projeto - EAP

As tabelas a seguir representam a visdo geral da EAP do projeto. A EAP é uma representacao
sistémica do projeto que evidencia seus principais resultados, bem como as fases necessarias a sua

conclusao.

Fase de Iniciacao/Pacotes | Descrigao

de Trabalho

1) Assinar TDC Termo de cooperagdo com a defini¢do do objeto e proposta

inicial das metas, planos e metodologias de trabalho.

2) Planos de Trabalho dos re- | Criacao e formalizacdo dos planos de trabalho individual dos

cursos humanos recursos humanos do projeto.

3) Elaborar RT com estudos | Estudos para proposi¢do de um modelo de organizac¢ao do
inicias sobre Arquitetura da | conteido e das funcionalidades do portal, bem como os seus

Informacao trajetos de acesso, atalhos de navegacao e rétulos.

5) Elaborar RT com estu- | Estudos sobre ambientes de versionamento de codigo-fonte.
dos iniciais sobre ambientes de

versionamento




5) Elaborar RT com estudo

iniciais Arquitetura de Soft-

Estudos para definicdo e documentacdo das principais deci-

soes de projeto no ponto de vista da engenharia de software

ware em termos de componentes, camadas, frameworks, ferramen-
tas, etc.
Tabela 1: Fase de Iniciacao

Fase de Planeja- | Descricao

mento/Pacotes de Traba-
lho

6) Planos de Trabalho con-

forme os estudos iniciais

Atualizacao do plano de trabalho com a definicao das metas,

cronogramas e metodologia de trabalho.

7) RT de Planejamento dos re-

sultados

Definicao e planejamento dos estudos e relatérios técnicos.

8) Pesquisa em sistema de

controle de versao

Estudo de ferramentas destinadas a controle de versdo de

codigo-fonte.

9) Pesquisa em evolucdo do

Sistema de Gerenciamento

Estudo de ferramentas de gerenciamento de projeto com as

ferramentas de forge.

10) Pesquisa em Evolugao da

plataforma de Integracao

Estudo de plataforma de integracdo de ferramen-

tas/ambientes.

11) Pesquisa em Evolugao da
plataforma integrada de cola-

boracao

Estudo de plataforma integrada de colaboracao para prover

interagao entre perfis de usuérios, comunidades e projetos.

12) Pesquisa em Migragao de

Software

Estudo sobre o conjunto de esfor¢o destinado & migracao de
contetdos e projetos do atual SPB para a nova plataforma

a ser construida.
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13) Pesquisa em Evolucao do

Sistema de Identidade Visual

Estudo para Proposicdo de um sistema de identidade visual
para o portal do SPB para integrar de forma coerente todos

os seus ambientes.

14) Pesquisa em Evolugdo da

Arquitetura da Informagao

Estudo para Proposicao de um modelo de organizacao do
contetudo e das funcionalidades do portal, bem como os seus

trajetos de acesso, atalhos de navegacao e rétulos.

15) Pesquisa em Evolugao da
superficie da interface grafica

do portal

Estudo para proposicao dos elementos graficos da interface e
aplicacao das regras especificadas pelo sistema de identidade

visual.

16) Pesquisa em coleta de per-
cepcao dos usudrios da versao

antiga do portal

Estudo de usuabilidade com usuérios do antigo portal SPB.

17) Estudos de Evolugao de
plataforma de colaboracao do

Governo

Estudo para adaptacao e melhorias de funcionalidades exis-
tentes relacionadas a interagao social e colaborativa, princi-
palmente voltada & construcao de comunidades em ambiente
com foco para organizagoes da Administragao Puablica Fede-

ral.

18) Estudos de Evolugao de
plataforma de integragao do

Governo

Estudo para adaptagdo do ambiente de integracao e colabo-

racao provido pelo Programa Interlegis.

Tabela 2: Fase de Planejamento
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Fase de Execugao/Pacotes

de Trabalho

Descricao

19) Estudos de Evolugdo de
plataforma, integrada de cola-

boracao

Estudo de melhorias de funcionalidades existentes relaciona-
das a interacao social e colaborativa, principalmente voltada
4 construcao de comunidades, & adaptacao para ativos de

software e outros tipos de grupos relacionados ao SPB.

20) Estudo de Evolugdo da

plataforma de Integracao

Estudos para adaptacao e integragao de novos servicos para
interoperabilidade e evolucao do SPB para utilizagao dos di-
versos servicos a partir de interfaces e funcionalidades unifi-

cadas.

21) Estudos avangados sobre

Migragao

Estudos para propor uma conjunto de esforco destinado para
a migracao de conteidos, usuérios e projetos do atual SPB

para a nova plataforma a ser construida.

22) Estudos sobre um me-
canismo para disponibiliza-
¢ao das informagoes forneci-

das pela plataforma,

Estudo com vistas ao desenvolvimento de uma Application
Programming Interface-API que funcionard como um ser-
vigo que possa ser "consumido"por outras aplicagoes e/ou

aplicativos méveis

23) Estudos sobre a defini¢ao
de um perfil de comunidade
voltado para Instituicdes de

Ensino Superior

Estudo para adaptacdo na plataforma de tal forma a forne-
cer um perfil especifico para Instituicoes de Ensino Superior

colaborarem com o software piblico brasileiro.

24) Estudos sobre um meca-
nismo de busca global na pla-

taforma

Estudo de tecnologia para integrar as buscas nas diferentes

plataformas e ambientes do portal

25) Estudos avancados sobre a
evolucao do sistema de identi-

dade visual

Estudos para proposicdo de um sistema de identidade visual
para o portal do SPB para integrar de forma coerente todos

0s seus ambientes.
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26) Estudos avancados sobre a
evolucao da estrutura de inte-
ragao humano-computador do

sistema,

Estudos para Revisdao da narrativa de interacdo das ferra-
mentas do portal do SPB, revendo a logica de suas operagoes,

representacoes e respostas para os seus usuarios.

27) Estudos avangados sobre a
evolucao da arquitetura da In-

formacao

Proposi¢cdo de um modelo de organizagao do contetddo e das

funcionalidades do portal, bem como os seus trajetos.

28) Estudos sobre a Evolugao
da superficie da interface gra-

fica do portal

Estudos para proposicao dos elementos gréaficos da interface e
aplicacao das regras especificadas pelo sistema de identidade

visual.

29) Estudos Avancados sobre
plataforma de monitoramento

de codigo-fonte

Estudos sobre as qualidade interna e automacao do monito-

ramento de métricas de codigo-fonte.

30) Estudos Avancgados para a
definicao e automacao da in-

fraestrutura

Estudos sobre as técnicas e tecnologias de DevOps (desen-
volvimento integrado com operacgdo) para a infraestrutura

do novo Portal.

31) Estudos Avancados para a

sustentacao da plataforma

Estudos sobre os procedimentos e como manter a infraestru-

tura e a plataforma atualizada.

32) Estudos sobre licencas de

software livre

Estudos sobre as licencas de software livre que, do ponto de
vista juridico de legislagao brasileira, podem ser ultilizadas

por projeto do SPB.

33) Relatorio técnicos de con-
solidacdo dos estudos e resul-

tados

RT com os resultados das fases por etapas do projeto.

Tabela 3: Fase de Execugao: macro-atividade e descricao.
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Fase de Encerra-
mento/Pacotes de Traba-

lho

Descricao

34) Elaborar Relatorio de en-

cerramento do projeto

RT de Formalizagao do relatério de encerramento do projeto.

35) Desmobilizar Equipe

Entrega de relatérios dos recursos humanos dos projetos.

36) Elaborar Relatorio de

Prestacao de Contas

RT de Prestagao de contas.

37) Compilacdo de resultados

das pesquisas

RT com compilagao e divulgacao de resultados obtidos nas

pequisas realizadas durante o projeto.

Tabela 4: Fase de Encerramento: macro-atividade e descricao.
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9. Orcamento

Este projeto é formalmente concebido como projeto colaborativo no contexto de acordo de coopera-
cao intra Governo Federal. Essa caracteristica faz com que a natureza da execucao, além da relagao
entre as partes se dé em forma diferenciada daquela de contratos comerciais. Nesse contexto, o di-
mensionamento do projeto possui como base o programa de bolsas de pesquisa do CDT/FUB que ¢
similar aos programas do MCT/FINEP, MCT/CNPq e MEC/CAPES. Dessa forma, o dimensiona-
mento é feito pelo quantitativo de pesquisadores, estudantes, e/ou profissionais que sdo necessarios
ao projeto e da especificagao do perfil adequado & bolsa. O CDT/FUB, unidade da UnB responsavel
pela administracao do projeto, trabalha com uma grande quantidade de pesquisadores, inclusive
de outras areas de conhecimento, e tem histotico de projetos de Desenvolvimento & Pesquisa com

praticamente todas os trés Poderes da Republica.

O programa de trabalho, acao, projeto e fonte orgamentaria sao as seguintes:

Programa: 04.126.2038 — Democracia e Aperfeicoamento da Gestao Publica

Acdo: 20U2 — Gestao dos Recursos de Tecnologia da Informagao e Logistica do Servigo Publico

Federal

Projeto: 000A — Gestao do Sistema de Administracao de Recursos de Tecnologia da Informacao
— SISP

Fonte: 0100 — Recursos ordinarios.
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9.2. Detalhamento do or¢camento

33.90.20 - Auxilio-Financeiro a Pesquisadores (2013)
Classificacao Valor Meses | Valor total
Pesquisador Sénior - Nivel A R$ 7.000,00 | 2 R$ 14.000,00
Pesquisador Sénior - Nivel A R$ 7.000,00 | 2 R$ 14.000,00
Pesquisador Sénior - Nivel B R$ 5.000,00 | 2 R$ 10.000,00
Pesquisador Sénior - Nivel C R$ 4.000,00 | 2 R$ 8.000,00
Pesquisador Sénior - Nivel C R$ 4.000,00 | 2 R$ 8.000,00
Pesquisador Sénior - Nivel C R$ 4.000,00 | 2 R$ 8.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao - PDI - Nivel C | R$ 2.500,00 | 2 R$ 5.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao - PDI - Nivel C | R$ 2.500,00 | 2 R$ 5.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacao - PDI - Nivel C | R$ 2.500,00 | 2 R$ 5.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao - PDI - Nivel C | R$ 2.500,00 | 2 R$ 5.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao - PDI - Nivel C | R$ 2.500,00 | 2 R$ 5.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao - PDI - Nivel C | R$ 2.500,00 | 2 R$ 5.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacao - PDI - Nivel C | R$ 2.500,00 | 2 R$ 5.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacao - PDI - Nivel D | R$ 2.000,00 | 2 R$ 4.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao - PDI - Nivel C | R$ 2.500,00 | 2 R$ 5.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao - PDI - Nivel D | R$ 2.000,00 | 2 R$ 4.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacao - PDI - Nivel D | R$ 1.800,00 | 2 R$ 3.600,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacao - PDI - Nivel D | R$ 1.800,00 | 2 R$ 3.600,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao - PDI - Nivel D | R$ 1.800,00 | 2 R$ 3.600,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao - PDI - Nivel D | R$ 1.800,00 | 2 R$ 3.600,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacao - PDI - Nivel D | R$ 1.800,00 | 2 R$ 3.600,00
Apoio Técnico a Pesquisa - Nivel A R$ 1.500,00 | 2 R$ 3.000,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel A RS$ 900,00 2 R$ 1.800,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel A R$ 900,00 2 R$ 1.800,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel B R$ 900,00 2 R$ 1.800,00
Apoio Técnico a Pesquisa - Nivel B R$ 900,00 2 R$ 1.800,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel B R$ 900,00 2 R$ 1.800,00
Apoio Técnico a Pesquisa - Nivel B RS 900,00 2 R$ 1.800,00
Apoio Técnico a Pesquisa - Nivel B R$ 900,00 2 R$ 1.800,00
Apoio Técnico a Pesquisa - Nivel B R$ 900,00 2 R$ 1.800,00
Apoio Técnico a Pesquisa - Nivel B R$ 900,00 2 R$ 1.800,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel B R$ 900,00 2 R$ 1.800,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel B R$ 900,00 2 R$ 1.800,00
Apoio Técnico a Pesquisa - Nivel B R$ 900,00 2 R$ 1.800,00
Apoio Técnico a Pesquisa - Nivel B R$ 900,00 2 R$ 1.800,00
Total - - R$ 154.400,00
TABELA 6

Auzilio-Financeiro a Pesquisadores em 2018



33.90.20 - Auxilio-Financeiro a Pesquisadores (2014)

Classificacao Valor Meses | Valor total
Pesquisador Sénior - Nivel A R$ 6.000,00 | 8 R$ 48.000,00
Pesquisador Sénior - Nivel A R$ 5.000,00 | 8 R$ 40.000,00
Pesquisador Sénior - Nivel A R$ 7.000,00 | 12 R$ 84.000,00
Pesquisador Sénior - Nivel A R$ 7.000,00 | 12 R$ 84.000,00
Pesquisador Sénior - Nivel A R$ 7.000,00 | 12 R$ 84.000,00
Pesquisador Sénior - Nivel B R$ 4.000,00 | 8 R$ 32.000,00
Pesquisador Sénior - Nivel C R$ 4.000,00 | 8 R$ 32.000,00
Pesquisador Sénior - Nivel C R$ 3.000,00 | 8 R$ 24.000,00
Pesquisador Sénior - Nivel C R$ 3.000,00 | 8 R$ 24.000,00
Pesquisador Sénior - Nivel C R$ 3.000,00 | 8 R$ 24.000,00
Pesquisador Sénior - Nivel C R$ 3.000,00 | 8 R$ 24.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao - PDI - Nivel C | R$ 2.500,00 | 8 R$ 20.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao - PDI - Nivel C | R$ 2.500,00 | 12 R$ 30.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacao - PDI - Nivel C | R$ 2.500,00 | 12 R$ 30.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao - PDI - Nivel C | R$ 2.500,00 | 12 R$ 30.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao - PDI - Nivel C | R$ 2.500,00 | 8 R$ 20.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao - PDI - Nivel C | R$ 2.500,00 | 8 R$ 20.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacao - PDI - Nivel C | R$ 2.500,00 | 8 R$ 20.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao - PDI - Nivel C | R$ 2.500,00 | 8 R$ 20.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao - PDI - Nivel D | R$ 2.000,00 | 8 R$ 16.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao - PDI - Nivel C | R$ 2.500,00 | 8 R$ 20.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacao - PDI - Nivel D | R$ 2.000,00 | 8 R$ 16.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacao - PDI - Nivel D | R$ 1.800,00 | 8 R$ 14.400,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao - PDI - Nivel D | R$ 1.800,00 | 8 R$ 14.400,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao - PDI - Nivel D | R$ 1.800,00 | 12 R$ 21.600,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacao - PDI - Nivel D | R$ 1.800,00 | 12 R$ 21.600,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacao - PDI - Nivel D | R$ 1.800,00 | 8 R$ 14.400,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel A R$ 1.800,00 | 8 R$ 14.400,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel A R$ 1.800,00 | 8 R$ 14.400,00
Apoio Técnico a Pesquisa - Nivel A R$ 1.800,00 | 8 R$ 14.400,00
Apoio Técnico a Pesquisa - Nivel A R$ 1.500,00 | 8 R$ 12.000,00
Apoio Técnico a Pesquisa - Nivel A R$ 900,00 8 R$ 7.200,00
Apoio Técnico a Pesquisa - Nivel A R$ 900,00 8 R$ 7.200,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel A R$ 900,00 8 R$ 7.200,00
Apoio Técnico a Pesquisa - Nivel A R$ 900,00 8 R$ 7.200,00
Apoio Técnico a Pesquisa - Nivel A R$ 900,00 8 R$ 7.200,00
Apoio Técnico a Pesquisa - Nivel B R$ 900,00 8 R$ 7.200,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel B R$ 900,00 8 R$ 7.200,00
Apoio Técnico a Pesquisa - Nivel B R$ 900,00 8 R$ 7.200,00
Apoio Técnico a Pesquisa - Nivel B R$ 900,00 8 R$ 7.200,00
Apoio Técnico a Pesquisa - Nivel B R$ 900,00 8 R$ 7.200,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel B R$ 900,00 8 R$ 7.200,00
Apoio Técnico a Pesquisa - Nivel B R$ 900,00 8 R$ 7.200,00
Apoio Técnico a Pesquisa - Nivel B R$ 900,00 8 R$ 7.200,00
Apoio Técnico a Pesquisa - Nivel B R$ 900,00 8 R$ 7.200,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel B R$ 900,00 8 R$ 7.200,00
Apoio Técnico a Pesquisa - Nivel B R$ 900,00 8 R$ 7.200,00
Total - - R$ 950.800,00
TABELA 7
Auzilio-Financeiro a Pesquisadores em 2014
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33.90.20 - Auxilio-Financeiro a Pesquisadores (2015)

Classificacao Valor Meses | Valor total

Pesquisador Sénior - Nivel A R$ 7.000,00 | 12 R$ 84.000,00
Pesquisador Sénior - Nivel A R$ 7.000,00 | 12 RS$ 84.000,00
Pesquisador Sénior - Nivel A R$ 7.000,00 | 12 RS$ 84.000,00
Pesquisador Sénior - Nivel A R$ 7.000,00 | 12 R$ 84.000,00
Pesquisador Sénior - Nivel B R$ 5.000,00 | 12 R$ 60.000,00
Pesquisador Sénior - Nivel C R$ 4.000,00 | 12 RS$ 48.000,00
Pesquisador Sénior - Nivel C R$ 4.000,00 | 12 R$ 48.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacdo - PDI - Nivel C | R$ 3.000,00 | 12 R$ 36.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacao - PDI - Nivel C | R$ 2.500,00 | 12 R$ 30.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao - PDI - Nivel C | R$ 2.500,00 | 12 R$ 30.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao - PDI - Nivel C | R$ 2.500,00 | 12 R$ 30.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao - PDI - Nivel C | R$ 2.500,00 | 12 R$ 30.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacao - PDI - Nivel C | R$ 2.500,00 | 12 R$ 30.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacao - PDI - Nivel C | R$ 2.500,00 | 12 R$ 30.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagdo - PDI - Nivel C | R$ 2.500,00 | 12 R$ 30.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao - PDI - Nivel C | R$ 2.500,00 | 12 R$ 30.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacao - PDI - Nivel C | R$ 2.500,00 | 12 R$ 30.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacao - PDI - Nivel C | R$ 2.500,00 | 12 R$ 30.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagdo - PDI - Nivel C | R$ 2.500,00 | 12 R$ 30.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagdo - PDI - Nivel C | R$ 2.500,00 | 12 R$ 30.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacao - PDI - Nivel D | R$ 2.500,00 | 12 R$ 30.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacao - PDI - Nivel D | R$ 2.500,00 | 12 R$ 30.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagdo - PDI - Nivel D | R$ 2.500,00 | 12 R$ 30.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagdo - PDI - Nivel D | R$ 2.500,00 | 12 R$ 30.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacao - PDI - Nivel C | R$ 2.500,00 | 12 R$ 30.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacao - PDI - Nivel D | R$ 2.500,00 | 12 R$ 30.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagdo - PDI - Nivel D | R$ 2.000,00 | 12 R$ 24.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagdo - PDI - Nivel D | R$ 2.000,00 | 12 R$ 24.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacdo - PDI - Nivel D | R$ 2.000,00 | 12 R$ 24.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacao - PDI - Nivel D | R$ 1.800,00 | 12 R$ 21.600,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagdo - PDI - Nivel D | R$ 1.800,00 | 12 R$ 21.600,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagdo - PDI - Nivel D | R$ 1.800,00 | 12 R$ 21.600,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacdo - PDI - Nivel D | R$ 1.800,00 | 12 R$ 21.600,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacao - PDI - Nivel D | R$ 1.800,00 | 12 R$ 21.600,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao - PDI - Nivel D | R$ 1.800,00 | 12 R$ 21.600,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagdo - PDI - Nivel D | R$ 1.800,00 | 12 R$ 21.600,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacdo - PDI - Nivel D | R$ 1.800,00 | 12 R$ 21.600,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacao - PDI - Nivel D | R$ 1.800,00 | 12 R$ 21.600,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagdo - PDI - Nivel D | R$ 1.800,00 | 12 R$ 21.600,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagdo - PDI - Nivel D | R$ 1.800,00 | 12 R$ 21.600,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel A R$ 1.800,00 | 12 R$ 21.600,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel A R$ 1.800,00 | 12 R$ 21.600,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel A R$ 1.800,00 | 12 R$ 21.600,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel A R$ 1.800,00 | 12 R$ 21.600,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel A R$ 1.000,00 | 12 R$ 12.000,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel A R$ 1.000,00 | 12 R$ 12.000,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel A R$ 1.000,00 | 12 R$ 12.000,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel A R$ 1.000,00 | 12 R$ 12.000,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel A R$ 1.000,00 | 12 R$ 12.000,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel B R$ 1.000,00 | 12 R$ 12.000,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel B R$ 1.000,00 | 12 R$ 12.000,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel B R$ 1.000,00 | 12 R$ 12.000,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel B R$ 1.000,00 | 12 R$ 12.000,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel B R$ 1.000,00 | 12 R$ 12.000,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel B R$ 1.000,00 | 12 R$ 12.000,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel B R$ 1.000,00 | 12 R$ 12.000,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel B R$ 1.000,00 | 12 R$ 12.000,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel B R$ 1.000,00 | 12 R$ 12.000,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel B R$ 1.000,00 | 12 R$ 12.000,00
Apoio Técnico a Pesquisa - Nivel B 12 R$ 12.000,00

R$ 1.000,00

Total

R$ 1.260.000,00

TABELA 8

Auzilio-Financeiro a Pesquisadores em 2015
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33.90.20 - Auxilio-Financeiro a Pesquisadores (2016)

Classificacao Valor Meses | Valor total
Pesquisador Sénior - Nivel A R$ 7.000,00 | 10 R$ 70.000,00
Pesquisador Sénior - Nivel A R$ 7.000,00 | 10 R$ 70.000,00
Pesquisador Sénior - Nivel B R$ 5.000,00 | 10 R$ 50.000,00
Pesquisador Sénior - Nivel C R$ 4.000,00 | 10 R$ 40.000,00
Pesquisador Sénior - Nivel C R$ 4.000,00 | 10 R$ 40.000,00
Pesquisador Sénior - Nivel C R$ 4.000,00 | 10 R$ 40.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao - PDI - Nivel C | R$ 2.500,00 | 10 R$ 25.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao - PDI - Nivel D | R$ 2.000,00 | 10 R$ 20.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao - PDI - Nivel C | R$ 2.500,00 | 10 R$ 25.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagdo - PDI - Nivel D | R$ 2.000,00 | 10 R$ 20.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao - PDI - Nivel D | R$ 1.800,00 | 10 R$ 18.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao - PDI - Nivel D | R$ 1.800,00 | 10 R$ 18.000,00
Pesquisador -Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao - PDI - Nivel D | R$ 1.800,00 | 10 R$ 18.000,00
Apoio Técnico a Pesquisa - Nivel A R$ 1.200,00 | 10 R$ 12.000,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel A R$ 1.200,00 | 10 R$ 12.000,00
Apoio Técnico a Pesquisa - Nivel B R$ 1.200,00 | 10 R$ 12.000,00
Apoio Técnico a Pesquisa - Nivel B R$ 1.000,00 | 10 R$ 10.000,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel B R$ 1.000,00 | 10 R$ 10.000,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel B R$ 1.000,00 | 10 R$ 10.000,00
Apoio Técnico a Pesquisa - Nivel B R$ 1.000,00 | 10 R$ 10.000,00
Apoio Técnico a Pesquisa - Nivel B R$ 1.000,00 | 10 R$ 10.000,00
Apoio Técnico & Pesquisa - Nivel B R$ 1.000,00 | 10 R$ 10.000,00
Total - - R$ 550.000,00
TABELA 9
Auzilio-Financeiro a Pesquisadores em 2016
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33.90.36 — Outros Servicos de Terceiros — Pessoa Fisica

Ttem Valor Unitario | Quantidade | Total

Servicos técnicos especializados Nivel A R$ 4.200,00 3 R$ 12.600,00

Servicos técnicos especializados Nivel A R$ 4.200,00 3 R$ 12.600,00

Total R$ 8.400,00 - R$ 25.200,00

33.91.47 — Obrigacgdes Tributarias e Contributivas

Item Valor Unitario | Quantidade | Total

INSS - Patronal A R$ 840,00 3 R$ 2.520,00

INSS - Patronal A R$ 840,00 3 R$ 2.520,00

Total R$ 1.680,00 - R$ 5.040,00

33.90.39 — Outros Servigos de Terceiros - Pessoa Juridica

Ttem Valor Unitario | Quantidade | Total

Consultoria PJ — A R$ 24.000,00 1 R$ 24.000,00

Consultoria PJ — A R$ 30.000,00 1 R$ 30.000,00

Total R$ 54.000,00 | - R$ 54.000,00

TABELA 10
Outros Servicos: Pessoa Juridica, Fisica e Obrigagdes tributdrias
33.90.30 — Material de Consumo
Item Valor Unitario | Quantidade | Total
Material de Consumo (material de escritorio, equipamentos nao duraveis etc) R$ 4.125,00 1 R$ 4.125,00
R$ 12.000,00 1 R$ 12.000,00
R$ 10.400,00 1 R$ 10.400,00

Total - - R$ 26.525,00
44.90.52 — Equipamentos e Material Permanente
Ttem Valor Unitario | Quantidade | Total
Equipamentos de laboratoério de Informatica e redes de comunicagio - clientes R$ 6.000,00 18 R$ 108.000,00
Equipamentos de laboratoério de Informatica e redes de comunica¢io — smartfones | R$ 1.200,00 5 R$ 6.000,00
Equipamentos de laboratério de Informatica e redes de comunicacdo — tablets R$ 1.200,00 5 R$ 6.000,00
Equipamentos de laboratério de informatica e redes de comunicagao - servidores R$ 19.200,00 5 R$ 96.000,00
Total - - R$ 216.000,00

TABELA 11

Material de Consumo e Equipamentos e Material Permanente
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10. Pesquisa

O presente projeto também tem o objetivo de desenvolver pesquisa aplicada nas dreas de Engenharia
de Software, Arte Computacional, Design de Interfaces. Em particular, a experiéncia no desenvol-
vimento de software livre, no contexto do software ptblico, com interface centrada no usuario, sera
utilizada para fomentar a pesquisa e requer & um método especifico. Precisamente, os elementos
do método que serdo investigados neste projeto serdao os seguintes: Engenharia de Software Em-
pirica [Wohlin et al., 2000], em Design de Interface em Ambientes Governamentais e em Arte e

Tecnologia. A inovacao neste projeto poderd ser observada em 3 vetores:

e Arquitetura de uma plataforma livre, voltada ao desenvolvimento de software publico e ativos
digitais que dispora de tecnologia de integracao de servicos provendo suporte a: Sistemas de
Versionamento; Sistema de Gerenciamento; Plataforma de Colaboracdo por meio de Redes
Sociais Expressivas; Monitoramento de qualidade de codigo-fonte e Sistema de Indexacdo e
Busca.

e Arte da interacao, que vai além da interacdo humano-computador, com recursos da computacao
pervasiva e ubiqua;

e Design de ambientes Governamentais. Interatividade a partir da participagao do usuario, con-

siderando aspectos cognitivos, sociais e afetivos;

Processo de desenvolvimento é um elemento-chave na producgao de software, podendo ser responsa-
vel direto pela qualidade do produto gerado [Miinch et al., 2012]. Deseja-se que tal processo leve a
maior produtividade e compreensao dos aspectos intrinsecos a producao. Por outro lado, processos
de desenvolvimento estao frequentemente sujeitos a restricoes de plataforma, como, por exemplo, no
desenvolvimento de software embarcado critico, sistemas de informacio, entre outros. No contexto
deste projeto, o requisito de se utilizar softwares livres, no contexto do software publico, exige que
seja feita uma customizagao de processos de desenvolvimento de software. Em particular, investigare-
mos como modelos de referéncia baseados em metodologias dgeis poderao ser customizadas para este
projeto. Diferentemente de abordagens tradicionais tais como o Processo Unificado, as metodologias
ageis focam menos em modelos e enfatizam mais cédigo, testes e colaboracdo entre pessoas, que sao
guiados por extratos incrementais do sistema englobando um conjunto de requisitos. Neste contexto,

um elemento importante da customizacao é a natureza inovadora do projeto. Esta natureza se apoia
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no escopo parcialmente definido e implicard em uma definicao de estratégias de interacdo peculiares
entre os desenvolvedores e pesquisadores. Segundo a norma de qualidade [ISO/IEC, 2011], o uso do
produto software pode ser classificado e medido por meio de sua qualidade em uso, que influencia e
depende de sua qualidade externa, que por sua vez, influencia e depende de sua qualidade interna.
Visando a garantia de qualidade dos produtos a serem desenvolvidos, o projeto investigara o uso
de técnicas modernas de validacdo e verificacdo, como por exemplo, testes automatizados, inspecoes
guiadas, e andlises estaticas de codigo. Tais técnicas serao adaptadas para o contexto especifico do
projeto, considerando as diferentes plataformas a serem utilizadas, além do carater da inovacao. Em
nivel de testes, serdo explorados tanto testes unitarios como teste de sistema e de usabilidade. Serao
investigadas estratégias para alcancar o maior nivel possivel de automacao de tais testes, a fim de
diminuir o esforco dispendido na execucdo dos mesmos e, consequentemente, aumentar a produti-
vidade do processo. Serao adicionalmente definidos testes de regressdo com a finalidade de garantir
a estabilidade das aplicagoes. Com relagdo & validagdo estatica, serdo feitas inspegoes guiadas de
codigo, estudadas e aperfeicoadas por técnicas de andlise estatica. Em particular, a abordagem me-
todolégica a ser empregada no projeto é prioritariamente de natureza empirica, qualitativa e de
design. A natureza empirica decorre principalmente do foco do projeto na construcdo de solugoes
inovadoras aplicadas ao mundo real. Qualitativa porque as pesquisas envolvidas pretendem mergu-
lhar em profundidade na compreensao dos fendmenos envolvidos no desenvolvimento da plataforma,
envolvendo ndo s6 “o que” ocorre, mas também como os fenémenos ocorrem, em termos da producao
de software. Todavia, o projeto envolverd também a realizacao de estudos quantitativos para des-
crever e avaliar outras técnicas e ferramentas empregadas, barreiras e facilitadores. Finalmente, a
abordagem metodologica é também de design citehevner2004 porque o projeto almeja produzir arte-
fatos sob a forma de um guia metodoldgico. Abaixo apresentamos uma lista que resume a abordagem

metodolégica a ser seguida nas atividades de pesquisa do projeto:

e Concepcao Filosofica: Pragmética [Easterbrook et al., 2007].
e Método Cientifico: Indutivo [Marconi and Lakatos, 2004].
Abordagem: Qualitativa [Monteiro et al., 2011, Wohlin et al., 2000].

Meétodos de Pesquisa: Revisao de literatura [Kitchenham et al.; 2009]; Pesquisa-A¢ao [Merriam, 2009];
Estudo de Caso; Design Science [Hevner et al., 2004].

Procedimentos de Coleta de Dados: Observacao participante [Merriam, 2009, Wohlin et al., 2000].
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e Procedimentos de Analise: Classificacao temética e andlise qualitativa de entrevistas, do-

cumentos e registros de observacdo participante [Merriam, 2009].

Em termos de fases da pesquisa, inicialmente, serao conduzidas revisdes de literatura. Em seguida,
serdo definidos modelos de customizacao do processo de software contemplando as particularidades
do projeto. Isto sera feito usando-se uma abordagem visando a utilizacao sistemética de métodos
ageis de desenvolvimento de software. Nessa fase, o método de pesquisa usado sera Pesquisa-Acéo,
considerando-se todas as etapas do desenvolvimento. Posteriormente, serd conduzido uma andlise
mais aprofundada dos resultados do estudo de forma a estabelecer conclusées fundadas no método

clentifico.
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11. Declaracgao

Na qualidade de representante legal do Centro de Apoio ao Desenvolvimento Tecnolégico - CDT,
declaro, para os devidos fins e sob as penas da lei, que inexiste qualquer débito em mora ou situac¢ao
de inadimpléncia com o Tesouro Nacional, ou qualquer 6rgdo ou entidade da Administracao Publica
Federal, que impeca a transferéncia de recursos oriundos de dotacdes consignadas nos or¢amentos

da Uniao, na forma deste Plano de Trabalho.

Pede deferimento.

Paulo Anselmo Ziani Suarez
Diretor

Centro de Apoio ao Desenvolvimento Tecnolégico (Local e Data)
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12. Aprovacao

Aprovo este Plano de Trabalho pela Secretaria de Logistica e Tecnologia da Informacao do Ministério

do Planejamento, Orgamento e Gestao.

Loreni F. Foresti
Secretaria de Logistica e Tecnologia da Informacao

Ministério do Planejamento, Or¢amento e Gestao (Local e Data)

Aprovo este Plano de Trabalho pelo Centro de Apoio ao Desenvolvimento Tecnolédgico.

Paulo Anselmo Ziani Suarez
Diretor

Centro de Apoio ao Desenvolvimento Tecnolégico (Local e Data)
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