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Informacdes Essenciais

Nome do Mizura

projeto

Cliente Empresas e usuarios
externos

Gerente Marcelo Mrack

Introducao

Este é o documento de visdo do projeto Mizura, um software Open Source desenvolvido pela 3layer Tecnologia focado na integragao e sincronizagdo de
artefatos produzidos por ferramentas de analise e modelagem com artefatos produzidos por ferramentas de gerenciamento de projetos.

Orientado para leitura de publico técnico e ndo-técnico, este texto cobre os pontos mais importantes do projeto e é de especial relevancia para os
interessados em conhecerem o projeto, seu escopo, beneficios e aplicagdes.

Para qualquer comentario a respeito deste documento, acesse o grupo de discussao do projeto, disponivel no endereco eletrdnico http:/groups.google.
com/groupl/treelayer-mizura.

Cenario

TODO: Aqui é descrito 0 meio em que o projeto ocorre, bem como a imersdo deste em relagéo a outros projetos e programas existentes nesse ambiente.
Use cada item abaixo para descrever estes elementos.

O projeto Mizura é uma iniciativa da 3layer Tecnologia, uma empresa reconhecidamente interessada no desenvolvimento de solu¢des que visam a
maxima automagcao dos processos de desenvolvimento de sistemas, principalmente os relativos a engenharia, arquitetura, modelagem e gerenciamento
das aplicagdes.

Partidaria do movimento Software Livre (REFERENCIA), a 3layer Tecnologia mantém atualmente diversas iniciativas de projetos no conhecido Modelo
Open Source Gerenciado (REFERENCIA), além de uma éarea de incubacéo de projetos, onde novas idéias e conceitos sdo continuamente explorados
pelos seus colaborados em tempo livre.

Sendo representante oficial das empresas Atlassian e Sparxsytems, a 3layer Tecnologia também desenvolve projetos sobre ferramentas comerciais
destes parceiros em clientes de variados nichos, incluindo empresas, governo, instituicdes, academias e outras entidades em todo o territorio brasileiro.

Com o foco voltado para a arquitetura e projeto de sistemas enterprise na plataforma Java EE, os empreendimentos da 3layer Tecnologia sdo
caracterizados por um elevado coeficiente de engenharia e necessidade continua de orquestragdo entre diversas ferramentas, o que exige um grande
esforgo para integragdes entre tecnologias diferentes mantidas em ferramentas muitas vezes néo intercambiaveis.

Durante o desenvolvimento desses inimeros projetos, percebeu-se uma forte relagéo entre certos tipos de artefatos, os quais, embora quase diretamente
associados, por residirem em ferramentas distintas e serem manipulados por perfis diferentes durante o ciclo de vida do projeto, ndo possuem nenhum
facilitador para automatizar a sua integragéo e sincronizagao.

Neste ambiente nasceu o projeto Mizura, que é uma ferramenta para integracéo e sincronizagdo de artefatos de projeto, mais especificamente entre os
elementos da etapa de modelagem (diagramas de caso de uso, de atividade, de requisitos, etc.) e os elementos de gerenciamento de projeto (atividades
e pacotes de trabalho do cronograma).

Embora vérias ferramentas e plugins estejam disponiveis no mercado para interligar elementos dentro de uma mesma vertical do projeto, ndo existem
solugdes para realizar a integracao e sincronizagao entre elementos de verticais diferentes. A figura 1.0 mostra essa lacuna:

? Anexo desconhecido

FIGURA 1.0.

Contextualizacéo

TODO: Aqui é apresentado o cenério do projeto, o tipo de negécio do cliente e os envolvidos no projeto, que tipo de situacdes ocorrem, uma breve
descricéo do fluxo operacional do negdécio/organizagdo/mercado existente e percepgcdes e anseios.

Justificativa
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TODO: Aqui, um memorial sucinto do que motivou o projeto deve ser apresentado. Geralmente um ou dois paragrafos sédo suficientes.

Solugdes Existentes

TODO: Aqui, caso existam, sdo elencadas as solug8es existentes para a situagao acima justificada e, para cada uma delas, seus fatores positivos,
negativos, problemas, facilidades, caracteristicas e, principalmente, a justificativa de porqué elas ndo atendem o cenario atual e exigem um novo projeto.
Caso um detalhamento de solu¢Bes possiveis (veja bem, solu¢des possiveis e ndo as ja existentes) exista, sugere-se 0 USO COMO anexo a este
documento para fins de evitar poluicéo visual (planilhas, estudos técnicos, apresentagdes, etc.).

Relacionamentos

TODO: Aqui é descrito qual a relag&o deste projeto frente aos outros projetos, programas e operagdes existentes no cenario existente da organizacdo
/mercadol/terceiros; se ele vem a substituir ou melhorar algo que ja existe; indicadores de dependéncia e integragdes.

Priorizacao

TODO: Aqui, explicita-se a prioridade que este projeto tera frente aos outros projetos, programas e operagdes existentes no cenario e os fatores que
balizam esta sua (alta ou baixa) prioridade.

Interessados e Interesses

TODO: Esta segao apresenta os perfis interessados no projeto e, para cada um deles, os interesses de cada um. Descreva cada interessado em formato
de texto livre e, para cada um deles, liste seus interesses formato sugerido pela FDD (http://www.petercoad.com/download/bookpdfs/jmcuch06.pdf), ou
seja, Verbo Acéo Resultado.

NOTA: A tabulagdo dos Interessados e importancias/foco no projeto é apresentada no APENDICE 1.

O Cliente

TODO: Aqui é apresentado o cliente do projeto, o grande beneficiario da sua execucdo. Seu ambiente de negdcio, espago de mercado, e outras
informagdes do seu cenério sdo descritos. Caso haja mais de um cliente, use um paragrafo para cada cliente e, logo abaixo, para cada um deles, a lista
dos seus interesses.

® Verbo agao resultado;
® Verbo acéo resultado;

O Patrocinador

TODO: Aqui, o patrocinador, ou aquele que banca financeiramente e estruturalmente o projeto é descrito. Use as mesmas premissas de descrigdo do
cliente para este interessado.

O Usuério

TODO: Aqui, o usuério dos produtos do projeto é apresentado. O usuario é aquele vai utilizar os produtos do projeto e vai ser o maior afetado pela sua
execucdo. Os usuarios podem eventualmente ser categorizados em usuério final ou usuario lider, objetivando direcionar trabalhos no momento de
detalhar os requisitos do sistema. Em muitos projetos, o usuario lider é o grande detentor do conhecimento do dia-a-dia do uso do produto do projeto, e
por isso precisa ser muito bem compreendido. Os usuérios finais, muitas vezes detém conhecimento além dos usuéarios lideres, uma vez que, durante o
dia-a-dia do uso dos produtos do projeto, eles acabam criando novas maneiras de uso desses, as quais sdo muitas vezes melhorias (ou incorretudes) que
podem ser acrescidas (ou auditadas) nos produtos. Assim, néo deixe de explorar esses usuarios també. Use as mesmas regras de descri¢do do cliente
para descrever este interessado.

O Terceiro

TODO: Aqui séo apresentados todas as entidades externas ao projeto, incluindo fornecedores, concorrentes, érgdos de governo, politicos, outros
departamentos, filiais, etc. Geralmente, eles ndo tem interesse especifico no projeto ou nos seus produtos, mas afetam ou séo afetados por eles de
alguma forma. Use as mesmas regras de descri¢&o do cliente para descrever cada interessado.

A Equipe de Desenvolvimento

TODO: Aqui é descrito o perfil ou perfil desejado da equipe que participara no desenvolvimento do projeto. Embora seus integrantes geralmente néo
utilizem os produtos do projeto, séo responsaveis pela sua concepgao e, por isso, precisam ser dimensionados e preparados conforme o tipo de projeto a

ser desenvolvido. E da boa formagéo da equipe do projeto um aspecto fundamental para o seu sucesso. Use as mesmas regras de descrigdo do cliente
para descrever este interessado.

A Gestao do Projeto
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TODO: Da mesma forma que a equipe de desenvolvimento, a equipe/comité/responsavel envolvida na sua gestdo também tem percepcdes e interesses
proprios, os quais precisam ser delineados aqui. Em suma, pode-se dizer que, embora um projeto consuma 20% do tempo/custo/trabalho na sua gestéo,
80% dos seus resultados provém dessa estrutura de gerenciamento. Use as mesmas regras de descri¢éo do cliente para descrever este interessado.

Escopo

TODO: Esta se¢éo, conforme cada item, detalha todo o escopo do projeto. Agora sim, sinta-se a vontade para falar dos produtos/resultados esperados do
projeto.

Meta

TODO: Aqui, de forma breve e resumida deve ser apresentada o grande objetivo - a meta - a ser atingida com a realiza¢&o do projeto. Um paragrafo deve
ser o suficiente para isso. Se for mais do que isso, é provavel que a meta do projeto ndo esteja suficientemente clara.

Objetivos Especificos

TODO: Aqui, uma lista itenizada e priorizada dos objetivos especificos a serem atingidos pelo projeto. Use objetivos claros e que, cada um deles seja:
Especifico (tenha critérios claros de concluséo), Mensuravel (possa ser medido); Exequivel (possa ser desenvolvido dentro do ambiente tragado e dos
conhecimentos existentes); Realista (seja factivel com a realidade de tempo, recurso e custos); Aprazavel (possa ser enquadrado em uma data de inicio e
fim). Lembre-se, cada produto do projeto deve estar em concordancia com estes objetivos.

Fora de Escopo

TODO: Aqui, a lista de itens que estéo explicitamente fora do escopo do projeto. Caso tenha dividas se um item deve ou néo estar nessa lista, ndo o
coloque aqui, mas sim na lista de Objetivos Especificos. Fazendo assim estes itens duvidosos estarédo na parte de baixo da lista de prioridades do projeto
e, portanto, automaticamente cairéo fora do escopo durante o decorrer do projeto.

Beneficios do Projeto

TODO: Aqui, uma lista itenizada dos beneficios vindouros da realiza¢éo do projeto. Use as mesmas premissas dos objetivos, ou seja, especificos e
mensuraveis (financeira ou temporalmente). Muitas vezes, os beneficios do projeto parecem se confundir com os objetivos. Entretanto, tenha em mente
que os beneficios sé@o os resultados esperados, enquanto os objetivos sdo 0s marcos a serem atingidos. Em suma, a cada vez que cumprimos um
objetivo, obtemos um beneficio/resultado no projeto.

Médulos e Funcgdes

TODO: Aqui, uma lista priorizada dos principais médulos/dominios/partes do projeto. Use um formato itenizado para cada médulo e, dentro de cada um,
uma lista também itenizada das principais funcionalidades esperadas, indicando as pessoas/entidades responsaveis pelo seu detalhamento. Esta
decomposicao priorizada servird como base tanto para os patrocinadores e clientes fazerem os cortes no projeto como também para a formagéo a
Estrutura Analitica do Projeto (EAP), que sera a base do Plano do Projeto (PDP).

Premissas e Restricoes

TODO: Aqui sédo descritas as suposi¢des sobre o projeto, ou seja, assertivas sobre o cenario existente e vindouro e que devem perdurar durante todo o
curso do projeto e mesmo, eventualmente, durante o uso dos seus produtos. Condi¢gdes de mercado, concorréncia, solugfes existentes, etc. séo
mapeadas aqui. Use o formato itenizado para cada uma das premissas identificadas.

Riscos Identificados

TODO: Aqui séo apresentados 0s riscos interentes ao projeto e seus produtos. Certamente, uma analise detalhada, qua qual deve ser conduzida na
etapa 1 - Anteprojeto vai explorar mais estes riscos, categoriza-los (quantitativa e qualitivamente) e mesmo especificar uma anélise de impacto e plano de
controle apropriados. Entretanto, esta secéo deve nortear este trabalho, ja mostrando, todos os riscos ja identificados nessa etapa de iniciagéo do projeto.
Use um formato itenizado para cada risco e correlacionando-o com os médulos/partes ou etapas do projeto em que eles possam ocorrer e apresentando,
se possivel, as probabilidades e impactos esperados.

Estratégia do Projeto

TODO: Esta segéo serve como base do Plano de Projeto, que sera concluido na etapa 2 - Planejamento. Todas as nove areas de conhecimento do
projeto devem ser esbogadas, pelo menos brevemente.

Metodologia, Integragdo, Acompanhamento e Controle



TODO: Descrever qual o processo-base de trabalho a ser adotado no projeto (RUP, Scrum, FDD, 3PUP, etc) e detalhar sucintamente a abordagem
/customizacéo necessarias para realizar a integracéo entre todas as areas do projeto, incluindo acompanhamento e controle, relatérios, gerenciamento e
fluxos de gestéo e aprovacao, etapas do processo de desenvolvimento, estudos e pesquisas necessarias, realiza¢édo de projetos-piloto, anteprojeto,
localidade dos envolvidos (desenvolvimento inhouse, remoto, distribuido...), tipo de projeto (back box, gray box), servigos embutidos (consultoria,
mentoring...), terceirizacdes de servigos, parcerias, politicas de homologacéo, implantacéo, rollup, backup, dimensionamento (teste de stress, failover,
seguranca...) etc.

Escopo

TODO: Como deve ser controlado o escopo do projeto, seu crescimento, retra¢do, mudanca de rumos, comité de aprovagéo e responsabilidades.

Tempo

TODO: Quais séo os principais marcos do projeto, que visam servir como pontos de checagem de andamento para alta geréncia e tomada de decisao;
datas-limite que ndo podem ser extrapoladas;flexibilidade temporal; previsao de etapas e ciclos; formagéo de cronogramas, folgas minimas e maximas
esperadas, sequenciamento de atividades e priorizagéo.

Custos

TODO: Como devem ser trabalhadas as questdes de estimativa e orgamentagao iniciais; tipo de orgamentacéo utilizada (paramétrica, analogia, bottom

up, etc) e nivel de precisdo necessario; calculo de retorno de investimento (ROI); custeio de tempo, capital e recursos (ou nao), tipificacao de custos
(custo direto, indireto, reservas, fixo, variavel, etc.), técnica de valorag¢éo aplicada (como Earned Value), controle de baselines, etc.

Qualidade

TODO: Quai sdo e como devem ser conduzidos os balizadores sobre o gerenciamento da qualidade, critérios e niveis aceitaveis, processo de controle,
verificagao, validagdo e auditoria, adequagdo a normas, legislagao ou politicas (de parceria, governamentais, internas, etc), formalizacdes, laudos, etc.
Recursos Humanos

TODO: Como deve ser a contratagéo e o gerenciamento dos recursos humanos no projeto, sua capacitagdo, perfis necessarios/desejados/reais,
necessidades de treinamento, linguas, capacidades de escrita, conversacao, experiéncia, disponibilidade, alocagdo e responsabilidades, regras para
controle, evolugéo, realocacgéo e dispersdo de pessoas.

Comunicagbes

TODO: Como deve ser desenvolvido o Plano de Comunicacdes do projeto, incluindo, mas néo limitando, agendas e atas reunides, formalidades e
assinaturas, emissores e receptores, frequéncia, midia envolvida, ferramental para controle, etc.

Riscos

TODO: Descrever como os riscos devem ser gerenciados no projeto. Caso opte-se pelo processo 3PUP, a estruturagdo essencial desse controle é
facilitada. Entretanto, aqui devem, pelo menos, serem apresentados os critérios que norteiam as estragégias para evitar, assumir ou transferir os riscos
identificados.

Aquisicoes

TODO: Descrever como devem ser conduzidas as aquisi¢ées de suprimentos para o projeto e produtos resultantes, incluindo licencas de produtos,
contratos internos e externos, parcerias, sele¢éo de fornecedores, treinamentos, maquinas, equipamentos, software, patentes e critérios relativos a cada

um desses itens. Sugere-se fortemente a leitura do Guia de Aquisicdo do MPS.br em http://www.softex.br/mpsbr/_guias/default.asp para maiores
esclarecimentos e balizamento.

Solugao Arquitetural

TODO: Aqui, um esbogo do conjunto de tecnologias, produdos e processos que formam a arquitetura esperada do sistema. Use uma figura para
apresentar os elementos e, logo abaixo, descreva cada um deles de forma simples e objetiva. O foco aqui € passar a informacéo em alto nivel, e ndo
explorar detalhes técnicos irrelevantes para a area de negécio do projeto. Busque mostrar ndo somente 0s aspectos estruturais (0 qué), mas também os
comportamentais (como) de como os elementos estdo organizados e interagemen entre si para formar a solu¢cdo completa.

APENDICE 1 - Interessados e Influéncias

A tabela abaixo mostra de forma tabular a rela¢éo dos interessados frente ao projeto.
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APENDICE 2 - Estrutura Analitica do Projeto (EAP)

TODO: Montar EAP inicial e inserir figura resultante aqui. Geralmente, a EAP tem no primeiro nivel as etapas do processo mais o item Gerenciamento e,
para cada nivel, os marcos de referéncia e, abaixo os pacotes de trabalho (que sdo as Feature Sets do FDD), incluindo as responsabilidades (pessoas).

APENDICE 3 - Estrutura Analitica de Riscos (EAR)

TODO: Montar EAR inicial e inserir figura resultante aqui. Geralmente, a EAR tem no primeiro nivel as nove areas de conhecimento (dominios) do projeto
(como Aquisigodes, Integracéo, Custo, Tempo, etc.) e em cada subnivel os riscos catalogados, incluindo as responsabilidades (pessoas) de controle
/administragcdo de cada risco.

APENDICE 4 - Estrutura Analitica de Artefatos (EAA)

TODO: Montar EAR inicial, que mostra os artefatos ou produtos resultantes do projeto e inserir aqui. Geralmente, a EAA tem no primeiro nivel as etapas
do processo do projeto, e em cada subnivel os artefatos (produtos) resultantes, incluindo as responsabilidades (pessoas) de criagdo e manutengdo da
integridade de cada elemento.

APENDICE 5 - Glossario

TODO: Criar um documento com o glossario de termos e conceitos do projeto e vincular nesta se¢édo. Use uma forma itenizada e ordenada
alfabeticamente. Se o projeto for demasiadamente grande, use como primeiro nivel dessa lista os médulos e no segundo nivel os termos/conceitos de
cada um deles.
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