
Parte SubjetivaMariana Bravo4 de dezembro de 20061 Desa�osDesde que 
omeçamos a dis
utir a idéia de desenvolver um CAD livre, nós, umpequeno grupo de amigos num shopping em Porto Alegre, já tínhamos perfeita noçãode que, se perseguida, essa seria uma tarefa desa�adora. De fato, o projeto não nosde
ep
ionou.O primeiro desa�o, para mim, foi quando 
omeçamos a ins
rever o projeto em re-positórios 
onhe
idos de software livre. A 
oisa mais bási
a, ne
essária para qualquerins
rição, é uma breve des
rição do projeto. Não só esse, mas desde então diversosoutros textos tiveram que ser redigidos. Es
rever um texto que possa efetivamente
omuni
ar a sua idéia pode ser tão difí
il quanto maior sua exigên
ia. Para mim, a di-�
uldade foi a
eitar que o texto não pre
isa ser perfeito, desde que possa ser entendido.Um fator que ajudou muito no sentido de superar esse perfe

ionismo, e na própriaredação dos textos, foi a 
olaboração de revisores e 
o-autores.Para a equipe, o primeiro desa�o foi en
ontrar uma maneira de 
omeçar a imple-mentar o projeto. O objetivo ini
ial era 
onseguir algum �nan
iamento. Para isso,apresentamos a idéia para diversas pessoas, e pro
uramos maneiras para atingir essameta. Paralelamente, na dis
iplina de Engenharia de Software, nós testamos as biblio-te
as es
olhidas para o projeto e treinamos algumas práti
as de Programação extrema.Ao longo da dis
iplina, tivemos uma 
erta di�
uldade em reunir os membros da equipepara trabalhar, in
lusive 
om algumas pessoas dedi
ando menos tempo que as outras.Ao �nal de 2005, per
ebemos que a nossa tentativa de 
onseguir �nan
iamento tinhafalhado. O problema 
om essa abordagem é que nós não tínhamos uma demonstraçãopara fazer. Com isso, apesar da idéia ser boa, alguém de fora não teria 
omo saber se anossa equipe era a equipe 
erta para o trabalho. Então, 
om as te
nologias aprovadaspela experiên
ia em Engenharia de Software, de
idimos 
omeçar a implementação 
omos re
ursos da fa
uldade mesmo. Também por 
onta dessa experiên
ia, sabíamos queprogramar no tempo livre poderia ser 
ompli
ado. Por isso, pedimos ao professor1



Fabio Kon que nos permitisse desenvolver o projeto na dis
iplina de Laboratório deProgramação extrema, no semestre seguinte, e 
onseguimos seu apoio.No iní
io de 2006, 
ome
ei a trabalhar na Assembléia Legislativa do Estado de SãoPaulo (ALESP), em um projeto ao qual os professores Fabio Kon e Alfredo Goldmanprestam 
onsultoria. Esse projeto é desenvolvido 
om Programação extrema, e pou
odepois da minha entrada eu pedi para ser tra
ker. Nesse papel, a minha responsa-bilidade era monitorar o andamento do projeto, 
oletando métri
as que ajudassem aequipe a saber o que estava a
onte
endo. Isso não se limita a obter medidas do 
ódigo,mas também a manter 
ontato 
onstante 
om os outros programadores, para saber queproblemas 
ada um está enfrentando, e se as tarefas estão andando no ritmo esperado.Quando 
omeçou a dis
iplina de Laboratório de Programação extrema, eu já tinhaum pou
o de experiên
ia em projetos 
om a metodologia, e por isso fui es
olhida paraser 
oa
h da equipe do Ar
himedes. Um 
oa
h deve ter uma boa visão geral do projetoa médio prazo e deve ajudar a equipe a seguir as práti
as adotadas, entre outrasresponsabilidades. Em resumo, ele é um dos líderes do projeto. Esse papel veio deforma natural para mim, tanto por ter mais 
onhe
imento sobre a metodologia quantopor ter es
olhido o projeto 
omo Trabalho de Formatura.No segundo semestre de 2006, o projeto já tinha ganho uma 
erta visibilidade, eresolvemos 
omeçar a divulgá-lo melhor. Para isso, �zemos algumas apresentações,
omo no 4
o CONISLI e no 3

o Workshop da TIDIA. As preparação das apresentações,sempre em dupla, não foi muito difí
il: depois da primeira, nós já pegamos o jeito.Um outro desa�o desse ano foram as monitorias que eu peguei no primeiro e nosegundo semestre. No primeiro, uma dis
iplina mais práti
a, Laboratório de Compu-tação para BMAC (MAC212), 
om o professor Mar
ilio San
hes. No segundo, umadis
iplina teóri
a, Linguagens Formais e Aut�matos (MAC414) para o BCC, 
om aprofessora Nami Kobayashi. Os plantões ofere
idos para ajudar os alunos não foramuma di�
uldade, pois eu sempre ajudei meus 
olegas =). Por outro lado, a 
orre-ção tanto de E.P.s (exer
í
ios programa) quanto de listas serviu para mostrar que sertotalmente justo numa 
orreção é bastante difí
il.2 Interação 
om a EquipeConsidero que a sensação de fazer parte de um grupo, em um projeto 
omo esse, foiessen
ial para o su
esso do Ar
himedes. Desde o primeiro mês de existên
ia da idéia,quando o �CAD livre� nem sequer nome tinha (era apenas um BCCAD), já era possívelper
eber a união das pessoas envolvidas no projeto pela sua empolgação. Esse 
lima de�estarem todos no mesmo bar
o� é muito positivo para uma equipe, ainda mais quandoo bar
o não está em ris
o de afundar.Certamente houveram alguns atritos ao longo do projeto, mas eles foram superados.2



O prin
ipal atrito foi 
ausado pela diferença de dedi
ação entre os programadores, istoé, o tempo de programação dedi
ado por 
ada um. Porém, depois que eu e o Hugoes
olhemos o Ar
himedes 
omo trabalho de formatura, e entre as outras pessoas 
adaum es
olheu um projeto diferente, �
ou 
laro que o nível de dedi
ação de 
ada um seriadiferente, e não se poderia esperar outra 
oisa. Com isso, a situação se amenizou, e nosegundo semestre 
ada um dedi
ou o tempo que p�de 
omprometer.Ainda nesse 
enário, todos 
ontinuavam fazendo parte de um grupo, re
ebendonotí
ias sobre o projeto, opinando sobre aspe
tos da divulgação, isto é, parti
ipandodas dis
ussões que o
orrem na lista.3 O Curso e as Dis
iplinasDe uma forma direta, as dis
iplinas mais relevantes para o desenvolvimento do pro-jeto foram Engenharia de Software (MAC332) e Laboratório de Programação extrema(MAC342). A primeira permitiu implementar um projeto de longa duração (6 meses)em uma equipe grande (6 pessoas), 
om relação ao que era prati
ado em outras dis
i-plinas. Na segunda, pudemos desenvolver o Ar
himedes de fato, e 
om a metodologiaque es
olhemos.Outras dis
iplinas que foram muito importantes para o projeto foram Programa-ção Orientada a Objetos (MAC441) e Tópi
os de Programação Orientada a Objetos(MAC413). Os 
on
eitos estudados em ambas as matérias foram extensamente apli
a-dos à arquitetura do software. Finalmente, a dis
iplina de Introdução à ComputaçãoGrá�
a também foi relevante, apesar de apenas uma parte dela se apli
ar ao Ar
hime-des. A dis
iplina 
obre bastante modelos tridimensionais, então boa parte dos 
on
eitospode ser simpli�
ado para modelos bidimensionais, 
omo é no Ar
himedes.Fora essas dis
iplinas diretamente envolvidas, existem muitas outras que 
ontribuí-ram de forma indireta para o projeto. São dis
iplinas que se apli
am a outras dis
i-plinas, e a qualquer área da 
omputação na verdade. Algumas são mais bási
as, 
omoIntrodução à Computação (MAC110), Prin
ípios de Desenvolvimento de Algoritmos(MAC122) e Estruturas de Dados (MAC323). Já dis
iplinas 
omo Con
eitos Funda-mentais de Linguagens de Programação (MAC316) e Análise de Algoritmos (MAC338)são mais avançadas, e igualmente importantes.Uma dis
iplina que ajudou muito a entender a teoria de Análise de Algoritmos foiDesa�os de Programação (MAC322, agora MAC327). Além de ser divertida, nela erampostos em práti
a diversos 
on
eitos aprendidos na aula teóri
a, 
omo programaçãodinâmi
a, por exemplo.
3



4 Sobre o FuturoO projeto Ar
himedes 
ertamente está longe de ser 
onsiderado a
abado. No pro-grama em si, ainda vejo muitos pontos que poderiam ser melhorados, e nos quais eugostaria de trabalhar. Primeiro para deixá-lo mais e�
iente quando desenha a tela.Atualmente ele implementa um algoritmo muito burro que refaz toda a tela 
ada vezque o mouse move. Outro ponto interessante é a existên
ia de elementos que dependemde outros, 
omo a dimensão. Ela forne
e a medida entre dois pontos, e seria interes-sante que, quando esses pontos fossem movidos, ela se ajustasse a essa mudança. Aindana parte do software, eu também gostaria de trabalhar melhor o sistema de plugins,
om o qual apenas 
omeçamos a brin
ar.No sentido de um projeto, o Ar
himedes também ainda irá enfrentar alguns desa�os.É possível 
ontinuar seu desenvolvimento na fa
uldade, mas a equipe de programadoresnão será a mesma, e nem 
om a mesma dedi
ação. Por isso, 
om o software agora emum nível que pode ser testado e demonstrado para outras pessoas, torna-se mais viávela idéia de bus
ar novamente interessados em �nan
iar o projeto.Uma outra abordagem para essa questão seria bus
ar programadores voluntáriosem outros lugares, distribuindo o desenvolvimento. Essa alternativa me interessa poisseria ne
essário adaptar a Programação extrema para esse novo 
enário, onde a equipeé não só distribuída, mas também voluntária.5 Agrade
imentosPara terminar, 
onsidero muito importante agrade
er a todas as pessoas que meajudaram ao longo desses quatro anos, e prin
ipalmente aos amigos que ajudaram nodesenvolvimento do Ar
himedes. O software não 
hegou ao ponto que está hoje pelamão de duas pessoas apenas, muito pelo 
ontrário. E por isso: Muito Obrigada!!! XD
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