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RESUMO

SANDRINO, Keila M. ANALISE DA APLICAGAO DE METODOLOGIAS AGEIS: UM
ESTUDO DE CASO EM EMPRESA DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE.
2014. 59f. Trabalho de Conclusdo de Curso de Tecnologia em Analise e
Desenvolvimento de Sistemas- Universidade Tecnolégica Federal do Parana. Ponta
Grossa, 2014

Observou-se a dificuldade de trabalho de equipes de desenvolvimento de software
em empresas com auséncia da aplicacdo de padrbes de desenvolvimento e
metodologias de trabalho. Por meio de pesquisas realizadas na literatura identificou-
se uma metodologia que melhor atenda as necessidades de organizacdo em uma
empresa de desenvolvimento. O presente trabalho mostra através de um estudo de
caso em uma empresa de desenvolvimento de software adogcao da metodologia agil
Scrum para proporcionar a construgdo de um sistema mais consistente com
entregas frequentes e proporcionar a adesdo de mudancas, bem com formalizar
uma forma de documentacdo das fases que compreendem a construgdo desse
sistema de forma organizada.

Palavras-chaves: Aplicacao de Metodologia. Convengdes de nomenclatura. Boas
praticas de programacao.



ABSTRACT

SANDRINO, Keila M. ANALYSIS OF THE APPLICATION OF AGILE METHODS : A
CASE STUDY IN SOFTWARE DEVELOPMENT COMPANY. 2014. 59f. Conclusion
Work Course Technology Analysis and Systems Development - Federal
Technological University of Parana. Ponta Grossa, 2014

Noted the difficulty of working teams of software development companies with the
absence of the application of development standards and work methods. Through
research conducted in the literature identified a methodology that best meets the
needs of organization in a developing company. This paper shows through a case
study in a company developing software for the adoption of the Scrum agile
methodology to provide for the construction of a more consistent system with
frequent deliveries and provide membership changes and to formalize a form of
documentation of the stages comprising the construction of this system in an
organized manner.

Keywords: Implementation Methodology. Naming conventions. Good Programming
Practices.
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1 INTRODUGCAO

No processo de desenvolvimento de software muitas vezes a atencao se volta
mais para seu funcionamento, deixando sua flexibilidade de lado. Para que equipes
de desenvolvimentos possam organizar seu trabalho sugere-se o emprego de uma
metodologia agil de desenvolvimento e de medidas de boas praticas de programacao
para aumentar a dinamicidade de seu trabalho e otimizar a manutenibilidade do
produto final.

As Metodologias Ageis de desenvolvimento de software ganham importancia
em diversos segmentos da industria de software, tendo por objetivo construir um
sistema de qualidade que atendam as necessidades dos usuarios, promovendo um
desenvolvimento sustentavel, tomando um ritmo constante de desenvolvimento e
tornando-se mais eficaz (SBROCCO, MACEDO, 2012). Juntamente com as
metodologias ageis outro recurso que auxilia no processo de melhoria da qualidade
de codigos, segundo Patrick (1990, p.4) é a refatoracao e tem por objetivo “tornar o
cédigo mais facil de entender e de modificar, ou seja, apenas as mudangas que
cumpram esses objetivos podem ser considerados refatoracao” (PATRICK; CABRAL,
2010, p.4).

Tendo em vista que a necessidade de dinamicidade no trabalho dos
desenvolvedores e que a empresa nao emprega efetivamente uma metodologia ou
boas praticas de programacao, para obter um codigo limpo e flexivel, busca-se
alcancar padronizacao e documentacado, agregando uma metodologia e as boas

praticas de programacao para construgao de produtos de qualidade.

Este trabalho tem por objetivo definir o padrdao de metodologia agil e
boas praticas de programacao mostrando sua aplicagdo em uma empresa de

desenvolvimento de software

1.1 JUSTIFICATIVA

A dificuldade dos desenvolvedores em produzir um sistema com cédigo de
facil compreensao, de facil manutencao e produzir um software com agilidade diante
das mudancas, impossibilita a producdo de um produto que satisfaga a necessidade
do cliente e tenha flexibilidade.



Uma fator decorrente € a alta rotatividade de profissionais em uma empresa
de desenvolvimento, a propriedade intelectual por muitas vezes acaba se perdendo,
fazendo com que a equipe composta por académicos gaste tempo para entender as
regras de negécio que compde o sistema e o que ja foi desenvolvido, fazendo dom
que a necessidade de empregar uma metodologia de desenvolvimento e documentar

todas as fases de desenvolvimento para tornar o cédigo de mais facil compresséo.

1.2 OBJETIVO

Este trabalho tem por objetivo melhorar a forma de trabalho de uma empresa
de desenvolvimento de software, através da adocdo de metodologias agil em uma
para aperfeicoar o planejamento e desenvolvimento de softwares e facilitar ao
desenvolvedor a construgdo de um cédigo mais consistente. Documentando as fases

que compreendem a construgcao desse sistema.

Aplicar boas praticas de programacédo que possa auxiliar no processo de
desenvolvimento da empresa, definindo um padrao auxiliar no desenvolvimento de de
cédigos de facil interpretacao e proporcionar flexibilidade aos sistemas desenvolvidos

pela empresa.

1.2.1 Objetivos Especificos

e Definir os padrées de boas praticas de programacao e metodologias ageis

propostos na literatura.

¢ Identificar os métodos propostos na literatura e escolher uma destes para

estudo de caso na empresa.

e Mostrar os pontos fortes e fracos do método aplicado na empresa com o

auxilio da ferramenta TFS (Team Foundation Server).



2 METODOLOGIAS AGEIS

As metodologias ageis nasceram da necessidade de abandonar metodologias
antigas e ultrapassadas, isso ocorreu devido ao uso de hardwares mais avang¢ados,
linguagens de programagao mais modernas, fatores referente ao desenvolvimento de
sistemas e necessidades organizacionais. As metodologias ageis seguem principios
para encorajar o uso dos melhores métodos para o desenvolvimento de software,
entre os principais principios citados por Macedo (2012) abrangem os seguintes:

o Satisfazer o cliente priorizandoentregas continuas e frequentes, fazendo com
que o cliente se torne o principal foco das equipes de desenvolvimento.

e O projeto deve ter abertura para mudancas de requisitos, mesmo em uma fase
avancada do projeto. As mudancas sao aceitas nas metodologias ageis desde
que venham agregar valor ao produto e vantagens ao negécio do cliente.

¢ A liderancga e/ou gerentes de projeto devem transmitir confianga para a equipe
“Construa projeto objetivando manter uma equipe motivada, fornecendo
ambiente apoio e confianca necessarios para realizar o trabalho” (SBROCCO;
MACEDO, 2012, p.89), prezando pelo crescimento dos seus colaboradores e
pela qualidade de seu trabalho.

¢ A boa comunicacgao € primordial para que a equipe mantenha o foco no projeto
promovendo o desenvolvimento sustentavel. “Patrocinadores, desenvolvedores
e usuarios devem ser capazes de manter o ritmo constante” (SBROCCO;
MACEDO, 2012, p.89), permitindo obter o ritmo de entrega das funcionalidades
do sistema.

Estes entre outros critérios sdo essenciais para manter a simplicidade, e
promover uma equipe organizada com o foco no projeto e no cliente.

A metodologia agil propde que as equipes trabalhem de forma organizada para
adaptar-se mais facilmente as mudancas de direcao que o possa tomar, pois segundo
Sbrocco as equipes mais organizadas conseguem reinventar e reestruturar o negécio
com criatividade e conforme a demanda do cliente. Considerando o fato de que o
acompanhamento periédico do desempenho da equipe sao importantes para verificar
se existe algum processo falho e/ou desnecessario que precisam ser revistos e tracar

um plano de melhoria, juntamente com a equipe.



Baseando-se nesses principios os métodos ageis propéem um conjunto de
atividades que podem ser adotadas dentro do processo de desenvolvimento de
software, definindo as prioridades dentro do projeto que, apesar de mostrar
informalidade, as metodologias ageis nao deixam de utilizar processos, ferramentas,
documentacgdes de forma mais enxuta. A seguir serdo apresentadas as caracteristicas
de algumas metodologias ageis como Scrum, Extreme Programming (XP), Feature

Driven Development (FDD) e Kanban.

2.1 SRUM

A metodologia agil Scrum foi fortemente influenciada pelas boas praticas
adotadas pelas industrias japonesas, iteracdes, valor, times pequenos, multifuncionais
e auto organizados. A denominacdo dessa metodologia surgiu da associacdo de
equipes de projetos com eventos esportivos chamado scrum, onde quando ocorre um
incidente ou a bola sai de campo o jogo somente reinicia com reunidao de todos os

jogadores.

Tudo no Scrum possui uma natureza que deve ser entendida e aplicada para
atingimento dos objetivos, baseando-se em seis caracteristicas: flexibilidade dos
resultados, flexibilidade dos prazos, times pequenos, revisdes frequentes,
colaboracéao e orientagcao a objetivos. O sucesso depende do correto entendimento da
natureza de cada um destes pontos, os erros mais comuns sao a falta de crenca e
colaboragao, tentar eximir-se ou procurar culpados, falta ou excesso de senso de

propriedade.

Sbrocco (2012) enfatiza que a metodologia Scrum é indicada para projetos de

desenvolvimento de software com as seguintes situagdes:

o Requisitos mudam rapida e constantemente tornando o desenvolvimento
complexo

e Gerenciamento e controle do desenvolvimento de trabalho.

e Tornar a equipe autogerenciavel e funcional

e Implementar o conceito interativo e incremental no desenvolvimento de

software e/ou produtos



¢ |dentificar causas de problemas e remover impedimentos

e \Valorizar os individuos.

Além das caracteristicas citadas, o Scrum também €& conhecido pelo fato de
trabalhar com ciclos, chamados de sprints que representam a duragao do trabalho
com tempo variavel de realizagdo das tarefas, normalmente, ocorrem no periodo de
duas a quatro semanas. A metodologia ressalta um conjunto de regras e praticas que
devem ser cumpridas pelas equipes e seus respectivos papeis, entre os principais

estdo: Product Owner, o Scrum Master e o Team.

A metodologia agil Scrum segundo Macedo (2012), propde que as informacgdes
sobre o dominio do neg6cio necessarias sejam coletadas e detalhadas em um
Product Backlog que se trata de conjunto de requisitos do projeto, pelo Product
Owner, termo utilizado para referenciar o responsavel pela manutencao dos requisitos
do projeto. O Product Owner é responsavel por garantir que a equipe agregue valor
ao negdcio, atuando como termémetro para obter um equilibrio entre os interesses do
cliente e do Team, trazer a visdo e as funcionalidades do produto, definir as

prioridades e decidir sobre as datas de entrega, mantendo o Product Backlog.

O Scrum Master representa o cliente no processo de desenvolvimento do
projeto e desempenha o papel de facilitador, removendo os impedimentos que
possam surgir no decorrer do projeto. O Scrum Master conduz o projeto, garante a
produtividade da equipe e a colaboragao entre diversos papeis e fungdes, atuando
como escudo para interferéncias externas e aplica os valores e praticas da
metodologia Scrum (SBROCCO; MACEDO, 2012, p.164).

O time responsavel pelo desenvolvimento denominado Team, € composto por
grupos de 4 a 9 pessoas, que devem possuir caracteristicas multifuncionais, no
desenvolvimento de software deve conter analistas, desenvolvedores, testadores,
entre outros. O time deve possuir a caracteristica de auto-organizagdo mantendo a
comunicacao verbal estimulada (SBROCCO; MACEDO, 2012, p.165).

Ao iniciar cada ciclo, as informacgdes do Product Backlog sao priorizadas pelo
Product Owner em Sprint Backlog (conjuntos de requisitos para execugao no tempo

determinado como um ciclo) e este deve repassa-las para os demais integrantes da
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equipe, Scrum Master, o lider da equipe de desenvolvimento, e Team Members
(desenvolvedores), normalmente durante uma cerimdnia chamada Sprint Planinging,
quando todos os envolvidos se reunem para planejar as préximas tarefas a serem

desenvolvidas.

Alem da cerimbnia de planejamento das tarefas, realiza-se uma reuniao diaria
entre o Scrum Master e os Team Members, onde devem ser relatadas as tarefas
planejadas para serem executadas no dia e as duvidas e os problemas identificados,
chamados de impedimentos, permitidos que o Scrum Master busque os responsaveis

para soluciona-los.

Ao final de cada ciclo e do projeto a abordagem SCRUM sugere que sejam
realizadas cerimbnias de revisdo, para que todos possam relatar as dificuldades
enfrentadas e compartilhar o conhecimento obtido durante o processo. Em poder de
tais informacgbes, cabe ao Scrum Master planejar as agdes a serem tomadas nos

préximos ciclos e projetos para otimizar o trabalho da equipe.

A abordagem de comunicagdo entre os membros da equipe proposta pelo
Scrum proporciona uma discussdo das regras envolvidas no projeto, porém em
muitos casos os tempos determinados para tais discussdes sao insuficientes para o
completo entendimento do conjunto de regras envolvidas, abrindo brechas para falhas
de comunicacdo. O que a cerimbnia de revisdo pode contornar por possibilitar o
tratamento das falhas identificadas para projetos futuros. O clico completo proposto

pela metodologia € ilustrado na Figura 1.
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Figura 1- Ciclo Scrum
Fonte: Métodos Ageis- engenharia de Software(2012, p162)

O SCRUM nao determina especificamente como deve ser a abordagem do
Product Owner para com o especialista do dominio, durante a coleta das informacdes,
0 que pode também proporcionar falhas de comunicagdo, em especial no que diz
respeito a importancia de cada requisito para o usuario final.

2.2 EXTREAM PROGRAMING

A metodologia Extreme Programing surgiu na década de 90, quando Kent Beck
foi chamado para analisar o desempenho do projeto de conversao da folha de
pagamento da Chysler. O sistema C3, ou Chrysler Comprehensive Compensation
System (Sistema de Compensacao Abrangente da Chrysler), € conhecido como o
berco do XP e foi onde Kent Beck utilizou pela primeira vez, em conjunto, as praticas
que atualmente formam a estrutura do Extreme Proramming (Sato; 2007, p.14).

A metodologia XP prega a busca pela simplicidade, procurando a solugao
mais simples para atender as necessidades do cliente. Utiliza um modelo de mudanca
incremental, reduz o impacto da mudanca nas organizagdées, mantendo o sistema
sempre testado e em uso no cliente e agregando novas funcionalidades que vao
sendo produzidas no decorrer do projeto. Trabalho com Qualidade, para que tanto o
cliente quanto os desenvolvedores se sintam gratificados pela experiéncia.
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A metodologia pode ser empregada em equipes pequenas e médias e que
irdo desenvolver software com requisitos vagos e em constante mudanga, com foco
explicito em escopo, recomenda-se a priorizagao de funcionalidades que representem
maior valor possivel para o negocio. Desta forma, caso seja necessario a diminuigao

de escopo, as funcionalidades menos valiosas serdo adiadas ou canceladas.

A metodologia XP preza por alguns valores que sao fundamentais e devem
ser encaradas como prioridade pela equipe de desenvolvimento como: A metodologia
XP promete reduzir o risco do projeto, melhorar a capacidade de resposta as
mudancgas do negdcio, aumentar a produtividade ao longo da vida de um sistema e
adicionar diversao para a construcao de software em equipes, tudo ao mesmo tempo.
O XP possui algumas caracteristicas como: Feedback constante, abordagem

incremental e encorajar a comunicagao entre as pessoas envolvidas.

Feedback - aproxima o desenvolvedor da parte interessada do sistema, o
cliente. Ap6s a criagao de parte do sistema o cliente passa a utiliza-lo, opinando sobre
o que foi desenvolvido, assim como o desenvolvedor pode opinar mostrando ao
cliente que algumas alteragdes podem afetar a regra do negécio. Esta interatividade
faz com que ambos possam entender melhor sobre a regra do negécio e estabelecer
um acordo entre cliente e desenvolvedor, permitindo que o sistema seja

constantemente avaliado auxiliando a estabelecer as prioridades no desenvolvimento.

Comunicagao — comunicar-se com o cliente, fazendo com que desempenhe
um papel importante no do projeto. A comunicacao de forma direta faz com que os
membros da equipe de desenvolvimento possam tratar de assuntos relacionados ao
projeto sem que haja mal entendidos ou qualquer tipo de duvida relacionada ao
projeto. O gerente de projetos deve agir como intermediador estabelecendo contato
entre cliente-desenvolvedor para estabelecer um grau de confiangca, e nao

comprometer a qualidade do projeto.

Simplicidade - trata de nao fazer uso de recursos desnecessarios para o
desenvolvimento do sistema, porém, ndo privar o cliente de funcionalidades
necessarias ao seu negocio atendendo todos os requisitos do projeto. A equipe deve

extrair as informagdes do cliente para que o sistema funcione da forma esperada,
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evitando fazer uso de recursos conhecidos como “perfumaria” (SBROCCO, MACEDO,
2012).

Coragem - a equipe deve entra em discussao logo apdés o recebimento dos
requisitos do sistema e ter a intrepidez para abrir questionamentos perante o cliente a
respeito, propondo sugestbes para melhor resolver o problema. Apos realizar a
analise devem ser propostas pela equipe as alteragcbes necessarias, mesmo que
estejam fora do scopo proposto pelo cliente inicialmente. Madedo (2012, p.146)
propde alguns tépicos a serem abordados como: Adotar novos processos, contrato
com escopo, simplicidade do sistema, desenvolvimento incremental, ritmo
sustentavel, assumir atrasos e problemas para cumprir cronograma, exposicao de
codigo disponibilizando a todos os membros da equipe, refactoring continuo, relagéo
cliente x desenvolvedor, documentagao apenas em caso de necessidade, permitir que
o cliente opine, dividir em pares, assegurar um tempo para desenvolver testes e
automatiza-los para o projeto em execucédo e projetos futuro e delegar tarefas a

membros da equipe para obter homogeneidade na equipe.

A metodologia XP propée o uso de alguns passos importantes a serem
seguidos, primeiramente os requisitos devem ser separados e discutidos pela equipe,
definindo as ferramentas, a linguagem de programacao e banco de dados que devem
ser utilizados, esta definicdo deve abranger protocolos de comunicagéo, os prazos e
custos iniciais do projeto. Estas definicbes devem ser devidamente documentadas e

revisadas para atestar a viabilidade do uso das ferramentas propostas.

O segundo passo é realizar uma reunido juntamente com o cliente para realizar
um mapeamento das prioridades de desenvolvimento dos requisitos propostos. Apds
o cliente especificar as prioridades, cabe ao gerente de projetos realizar as releases
que serao implementados de acordo com as histérias (funcionalidades), possibilitando
que o cliente possa utilizar as funcionalidades prontas enquanto as demais estédo

sendo desenvolvidas.

O terceiro passo realiza-se o primeiro Standup Meeting, utilizando as historias
aprovadas e com suas prioridades especificadas pelo cliente. Esta reunido deve
ocorrer na empresa do cliente e ser conduzida pelo gerente de projeto para que sejam

extraidas as informacgdes necessarias. Neste passo € que devem ser criados todos os
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diagramas como caso de uso, classe, atividades ou sequéncia, para que o0s
desenvolvedores e o cliente possam entender graficamente o sistema em questdo. O
desenvolvimento do sistema pode ser iniciado, paralelamente o analista de teste

realiza a criacao dos testes junto com o cliente.

O quarto passo organiza uma nova reunido para que o cliente possa ter maior
contato com o que foi desenvolvido, permitindo que os requisitos sejam validados e

incluidos novos requisitos que nao foram levantados anteriormente.

Em todos os passos descritos um redator deve formalizar uma ata
documentando as decis6es tomadas e realize uma discussao para determinar novos
prazos e custos. No final do projeto € recomendado elaborar um contrato contendo

forma de manutencgéo e garantias.

2.3 FEATURE DRIVEN DEVELOPMENT(FDD)

O Desenvolvimento Guiado por Caracteristicas da metodologia Feature Driven
Development, criada por Jeff de Luca e Peter Coad em Singapura(SBROCCO,
2012,p.99) nos anos 1997/1998, é considerada robusta oferecendo outra opcao para
organizagcbes para quem gosta de ter os beneficios de uma metodologia iterativa e

incremental, mas precisam manter algum nivel minimo de processo definido.

A metodologia FDD pode ser aplicada tanto para pequenas equipes quanto
para grandes equipes, trazendo algumas caracteristicas como a rastreabilidade e
relatérios bastante detalhados contando com monitoramento permitindo visualizar o

andamento do desenvolvimento, tudo em termos de negocios.

Realiza-se uma modelagem do sistema de maneira que possa demonstrar o
que sera desenvolvido pela equipe. A partir dos requisitos levantados constroi-se uma
lista de funcionalidades que em sua composicéo traga o funcionamento do negécio do
cliente. Sbrocco (2012) sugere que sejam abordadas ter trés niveis: Areas de

negocios, Atividades de Negocios e Passos da Atividade de Negocios.
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Sbrocco (2012) apresenta um conjunto de praticas que recomenda serem
seguidas no desenvolvimento de software utilizando FDD, como Modela de objetos do
dominio, Desenvolvimento por funcionalidades, Entregas regulares, Formacado de

equipe e Posse individual do Cédigo.

Na fase de modelagem de dominio devem ser realizadas reuniées para definir
a modelagem do projeto em uma visdo macro para ficar claro o que sera produzido

pela equipe.

Na fase de desenvolvimento por funcionalidade recomenda-se que, a partir dos

requisitos, sejam listadas as funcionalidades que devem compor o sistema.

As entregas de parte do sistema desenvolvido devem ser concretas, com
frequéncia e funcionais, ou seja, sugere que sempre que uma funcionalidade estiver
concluida, deve ser disponibilizada aos usuarios, permitindo realizar o
acompanhamento do processo de desenvolvimento. O modelo deve trazer uma
descricao macro do projeto, demonstrando uma visdo do que deve ser desenvolvido

guiando a equipe.

Cabe ao gerente de projeto formar equipes por funcionalidades a serem
desenvolvidas, realizando um estudo mais aprofundado do sistema a ser
desenvolvido juntamente com um especialista sobre as regras do negdcio, para
manter a equipe sempre atualizada, permitindo a equipe de desenvolvedores

escreverem os métodos e classes necessarias para a concepg¢ao do projeto.

Cada lista de funcionalidades deve ter seu proprietario que fica responsavel por
desenvolvé-la e depois possa responder por ela em qualquer problema de
implementacdo. O codigo deve ser inspecionado para constatar de que a nova

funcionalidade foi implementada corretamente.

Segundo Sbrocco (2012), a FDD sugere um modelo grafico para visualizar e
medir todo o processo de desenvolvimento, devendo mostrar cada funcionalidade e a
porcentagem de completude que ela se encontra. A metodologia indica também um
relatério de toda implementacdo para documentacao histérica da seguinte forma:
organizado por funcionalidade e datas, desde a criacao, implementacao e possiveis

modificagao.
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‘A utilizacdo da FDD num projeto, torna recomendavel o uso de uma
ferramenta que permita organizar todas as implementag¢des que se deseja criar sendo
possivel a inclusdo e discriminagdo de todas as componentes necessarias para as
novas funcionalidades. Uma ferramenta deste tipo deve ter alguns requisitos
necessarios para facilitar a utilizacdo de FDD” (BARBOSA; 2008, p.10).

Pode-se observar que os requisitos sdo base para que o gerente de projetos
modele o objeto de dominio. O objeto de dominio pode ser feito utilizando um
diagrama que mostra a visdo macro do negocio. Estes requisitos devem ser oriundos
de uma visita do gerente do projeto, através de uma ou mais entrevistas realizadas

com as pessoas diretamente envolvidas no projeto.

Para estas entrevistas o gerente de projetos deve fazer uso de questionarios
de apoio que podem ser aplicados a todos os envolvidos. A partir disso o gerente de
projetos consegue modelar os objetos do dominio utilizando um diagrama,

proporcionando uma visdo macro do sistema semelhante a Figura 2.

Setores

Funcionarios IJ Distribuidores

Sistema

I_I

Matéria prima

Figura 2 - Exemplo de visao macro do sistema
Fonte: Métodos ageis —Engenharia de software sob medida(2012)

Na modelagem o gerente de projeto consegue mensurar preliminarmente todos
os componentes do sistema, porém esta visdo € uma visdo macro sem detalhar
funcionalidades especificas. A proximo passo é o de detalhamento, proposto que seja

através de reunibes em grupo para realizar as definicdes do detalhamento, e
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determinado pelo gerente de projetos quem fara parte da equipe que ira desenvolver

o projeto e suas atribuigcdes.

Apds a Modelagem de dominio estar formulada, as regras de negécios devem
ser criadas por um especialista na area, documentando todos os processos de
funcionamento da empresa. As Regras de negécios sdo compostas por regras
utilizadas na pratica, estas devidamente documentadas formalmente mediante aceite
de todos os envolvidos. Neste momento, deve ser definido e estabelecido o
documento de requisito do projeto para que a equipe de modelagem possa criar a
lista de funcionalidades (features), contendo informagbes dos detalhes do
desenvolvimento, incluindo as prioridades levando em consideracao que devem ser

realizados os testes e as entregas para o cliente.

Esses requisitos devem ser apresentados em forma de funcionalidades
obedecendo a trés categorias: Areas de negécios, Atividades de Negécios e Passos
da Atividade de Negécios.

O Quadro 1 mostra a lista de funcionalidades criada a partir dos requisitos do
sistema que foram levantados, deve possibilitar o rastreamento, o refinamento dos

requisitos, dando a possibilidade de enxergar os detalhes do que deve ser produzido

no projeto.
Lista de Feature Empresa: X
10/01/12
Responsaveis: Joao Silva; Roberto Manoel; Marina Lima
Area de negécios
Requisito Prioridade Data da Entrega Responsavel
RNF-001 Sistema bilingue 4 imediata Rafael Dias
RNF-002 Plataforma Linux 4 imediata Guilherme Rosa
Atividade de Negoécio
Requisito Prioridade Data da Entrega Responsavel
RNF-001 Cadastro Cliente 4 06/01/12 Sergio Santos
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Passos da Atividade de Negdcios

Requisito Prioridade Data da Entrega Responsavel

RNF-001 Validacao de CNPJ 4 06/02/2012 Sergio Santos

Quadro 1 - Lista de Featuras
Fontes: Métodos ageis- Engenharia de Software

A partir da lista de funcionalidades, fazer o refinamento das funcionalidades e
realizar sua separacdo em pequenos pacotes que possam ser implementados e
utilizados pelo cliente enquanto outros pacotes estdo sendo desenvolvidos. O
programador-chefe deve conferir da funcionalidades, fazer testes unitarios das
funcionalidades, testes estruturais e de desempenho. Sbrocco (2012) aconselha que
seja gerado um documento contendo todos os minipacotes listados, quem sao os
responsaveis, bem como um mecanismo de controle de versdo, as datas de

compilacao e os testes realizados com seus resultados.

Recomenda-se criar uma forma de acompanhamento para medir o
andamento do desenvolvimento, permitindo gerar um relatério do processo e observar
as funcionalidades que merecem maior atencdo, as pendentes e a concluidas,
facilitando dar um retorno a respeito do andamento do projeto. Este acompanhamento
permite ao gerente de projeto avaliar a equipe e com relagcdo ao rendimento do

desenvolvimento fazendo com que os prazos sejam estipulados com maior precisao.

2.4 KANBAN: MEDINDO O FLUXO

=~ ”»

Kanban é um termo de origem japonesa e significa literalmente “cartdao” ou
“sinalizacdo”. E um conceito relacionado com a utilizacdo de cartdes (post-it e outros)
para indicar o andamento dos fluxos de produgdo em empresas de fabricagdo em
série desenvolvido pela Toyota Motor Company. Nesses cartdbes sao colocadas
indicacbes sobre uma determinada tarefa, por exemplo, “para executar’, “em
andamento” ou “finalizado”. Quem realizou as adaptacdes foi Anderson, na Microsoft,
para engenharia de software em 2004. Anderson (2004) o apresentou na conferéncia
Agile 2007 de Washington e, entdo comec¢ou o entusiasmo pelo método, pois
apresentou resultados muito animadores (BORIA; RUBINSTEISN; RUBINSTEIN,

2013, p.35).
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Com a utilizacao do método Kanban a equipe pode alcancar um ritmo de
producdo sustentavel e introduzir mudangas nos processos com baixissima
resisténcia. Por isso, recomenda-se preferencialmente naquelas organizagcbes de

baixa maturidade institucional.

Uma caracteristica da metodologia Kanban € permitir a compreensao do
tempo de circulacdo de cada tarefa, desde a insercao no sistema até a finalizacao.
ApOs ajustar os parametros de producgéo, a equipe alcanga um ritmo de producgao que
pode ser mantido indefinidamente, consegue-se ter uma previsdao que outros métodos

demoram para alcancar.

Segundo Boria (2013, p.36) “‘uma das vantagens do Kanban & que, ao produzir
com qualidade e tempo, gera-se confianga nos clientes, que recebem produtos com
regularidade e com a qualidade esperada”. Outra vantagem €& que, ao fazer com que
constantemente a equipe busque melhorar seus processos evitando demoras,
fazendo entregas mais frequentes e que cada entrega contenha o maior numero de

funcionalidades possivel.

O diferencial do Kanban com relagdo aos outros métodos ageis € sua
flexibilidade; considerando a limitacdo do volume de trabalho em cada etapa. Focando
nas seguintes caracteristicas: Foco na Qualidade, Redugdo do Trabalho em
Desenvolvimento, Entregas Frequentes, Equilibrio da Demanda contra a Producéo,
Fixacdo de Prioridades e Ataque as Fontes de Variagdo para Melhorar a

Previsibilidade.

Anderson(2011) identificou trés cinco principios principais do método Kanban.

1. “Kanban ndo é um método de desenvolvimento agil de software. Também
n&o é um projeto de gerenciamento agil. Ndo é um método para desenvolvimento de
software. O Kanban é algo que vocé aplica a uma forma de trabalho pré-existente.
Aplica-se em algo que ja existe por si mesmo”.

2. “Mudanga incremental evolutiva. Mudangas devem ocorrer de forma é
incremental, ou seja, uma coisa de cada vez. Mas, como evolutiva entende que o
cenario mudou: resenhar o quadro e incluir uma coluna, por exemplo, ou apagar algo

que ndo serve mais e voltar a versdo anterior. A abordagem evolutiva é boa para
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resolugcdo de problemas complexos, ja que permite um planejamento mais apurado
das coisas”.

3. “Inicialmente, é preciso respeitar papéis, responsabilidades e cargos
atuais. As pessoas tendem a associar imagem e identidade pessoais aos papéis
desempenhados no trabalho. Se vocé disser a elas que isso ira mudar, elas ficam
com medo e acabam tendo uma reagdo emocional, pois simplesmente dizer a elas
que o trabalho iré mudar é um ataque a identidade. E esse é também o cerne da

resisténcia delas. E justamente isso que queremos evitar’.
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3 PADROES DE DESENVOLVIMENTO E ARQUITETURA

Nas empresas de desenvolvimento de software a preocupacéao € que o sistema
esteja funcionando e se esquecem de outra caracteristica importante que é a
Flexibilidade. As metodologias ageis vém se destacando por oferecerem respostas
rapidas para casos em que os requisitos sdo mutaveis ou nao estdo completamente
claros (Ortoncelli, 2010, p.2).

Quando o cliente por alguma razao decide alterar as regras ou requisitos do
software, a dificuldade de realizagbes das alteracdes é maior do que o esperado. Por
este motivo, objetiva-se descrever as convengdes de nomenclatura e arquitetura que
devem ser aplicadas para padronizacao de cédigo, facilitando eventuais manutencbes

e atualizacdes do sistema.

Definir um padrdao €& algo que deve ser realizado pela equipe de
desenvolvimento antes do inicio de um projeto. Apds definido, o projeto € iniciado e
todos devem seguir o padrao anteriormente definido. Referente ao estudo de proposto
sera apresentado um padrao e boas praticas de programacao que foram definidas

pela equipe de desenvolvimento da empresa.

3.1 TEST DRIVEN DEVELOPEMENT - TDD

Considera-se que a pratica do Test Driven Development tenha origem da
metodologia agil Extreme Programming (XP), sendo esta uma das metodologias mais
utilizadas, A pratica envolve a implementagao de um sistema comecando pelos casos
de teste de um objeto. Escrever casos de teste ndo se trata somente de uma
estratégia de testes, seu principal conceito é permitir que testes modelem guiando o
desenvolvimento do sistema(SCHISSATO, 2010)

O TDD tras alguns beneficios se comparado com os testes tradicionais, como
aumento da qualidade do cédigo e produtividade do desenvolvedor, ndo sendo
utilizado apenas para validagdo do codigo, mas também como documentacéo que

auxilia o desenvolvedor a codificar o que foi solicitado pelo cliente.
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Segundo Borges (2006) o TDD pode ser representado por interagcbes, na
Figura 3 podemos observar que cada uma possui 0s seguintes passos:
e Escolher Histéria: selecionar o requisito ou area da tarefa que melhor
oriente o desenvolvimento.
e Escrever Testes: desenvolver testes concretos o mais simples possivel
para orientar o desenvolvedor também testar o sistema
e Executar Testes: verificar se o sistema satisfaz a um ou varios testes.

o Refinar o programa e refatorar: editar o sistema sem quebrar nenhum teste

Escrever Testes q Executar Testes

Refinaro
Escolher Historia h Programae

Refatorar

Figura 3 - Exemplo de Modelo TDD
Fonte: Conceitos e Beneficios do Test Driven Development, p.3

O TDD nao extingue a necessidade de realizar a fase de teste apos a
implementacéo do cédigo fonte, pois o desenvolvimento dirigido a testes diminui a
ocorréncia de erros, mas nao é capaz de evitar completamente que eles venham a

ocorrer.

3.2 DOMAIN-DRIVEN- DESIGN- DDD

Segundo Evans (2010) o Domain- Drive Design trata-se de uma abordagem

do projeto de software de forma disciplinada, que engloba uma série de conceitos e
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técnicas sem perder o foco no dominio do software. O foco no Dominio do Software &
a automatizacdo de um processo de negécio, atendendo completamente um
determinado negécio. Evans(2010, p.77) diz que o modelo aborda cinco itens

principais: Entidades, Objetos de Valor, Factories, Servi¢cos, Repositérios.

A definicao de Entidade refere-se a tudo o que representa valor ao dominio ou
regra de negocio. Deve-se escrever em uma determinada camada todas as entidades

ligadas ao dominio de forma simples, implementando sem algum tipo de interface.

A definicao de objeto de valor segundo Evans(2010, p.92) representa de
forma descritiva o dominio sem nenhuma entidade conceitual. O objeto de valor é
instanciado para representar elementos do projeto pelos quais da-se importancia pelo

gue sao estes objetos, ndo quem ou quais sao.

Um exemplo dado por Evans(2010, p.93) € o de uma crianga que
utiliza lapis de cor para pintar, se um lapis for perdido pode-se substituir por outro de
mesma cor e continuar seu desenho, nao sendo importante os demais atributos que
compde o lapis ou de qual marca ele €, como o seu tamanho, para ela o que importa

mesmo & a cor.

Assim pode-se entender que um “objeto que representa um aspecto descritivo
do dominio sem nenhuma identidade conceitual € chamado de Objeto de Valor”
(EVANS, 2010, p.94). Para melhorar a identificacdo o Objeto de valor pode ser
observado quando em uma aplicacdo o mais relevante sdo os atributos de um
elemento do modelo, expressando o significado dos atributos e relacionando uma

funcionalidade a ele, tratando o objeto de valor como imitavel.

Evans(2010, p.94) descreve que os atributos devem formar um Objeto de
valor formam um todo conceitual, por exemplo, rua, cidade e cédigo postal ndo devem
ser atributos separados do objeto Pessoa, pois fazem parte de um Unico endereco,
formando um Unico objeto mais coerente conforme Figura 4. O Objeto tras

informacgdes sobre uma entidade, ou seja, os atributos significativos.
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Cliente Cliente

- |DCliznte

- |IDCliente
- Mome - Nome
- Rus - Endereco

- Cidade
- Estado <>

Endereco

- Rua
- Cidade
- Estado

Figura 4 - Exemplo de Objeto de Valor
Fonte: Donain-Drive Desegn, 2010

3.3 BEHAVIOR DRIVEN DESIGN - BDD

A técnica de desenvolvimento agil Desenvolvimento Guiado por
Comportamento encoraja a inter¢cao e colaboragao entre desenvolvedores, setores de
qualidade e pessoas nao técnicas ou de nego6cios num projeto de software. Equipe
de desenvolvimento se utiliza de dois tipos de linguagem: narrativa e linguagem
ubiqua', que permitem focarem nos motivos pelos quais o codigo esta sendo

desenvolvido e ndo tecnhicamente.

A técnica BDD se utiliza dos conceitos do TDD focando seu desenvolvimento
visando testes, as especificagdes usam uma linguagem que pode ser entendida em
varios contextos, beneficiando os usuarios técnicos e os usuarios de negocio
(Genning). A técnica é guiada pelos valores de negdcios, comumente Unica maneira

dos beneficios serem percebidos é através de interfaces de usuario para a aplicagao.

Cada trecho de cédigo pode ser considerado como sendo um cliente de outros
modulos de cbédigo no qual a interface é utilizada. Cada elemento de cédigo tem
algum tipo comportamento, portanto, varios elementos determinam o comportamento

da aplicagao.

'Uma linguagem que pode ser entendida claramente por todos os envolvidos em um projeto.
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3.4 MODEL-VIEW-CONTROLER - MVC

O padrao arquitetural MVC divide o sistema em trés camadas o Model, View e
Controller. Na camada Model contém as informacgdes relacionadas ao dominio e os
objetos implementadores das principais funcionalidades do sistema. Na camada View
contém os objetos que representam a interface grafica com o usuario. Na camada
Controller define como a interface grafica deve proceder com as informagdes
fornecidas pelo usuario e atualizar as informacdes e estado dos objetos da camada
model (Durelli; Viana; Penteado, 2008, p.4).

A atuacdo da camada Controller é de intermediacdo, tendo acesso as classes
da camada Model para realizar as tarefas do sistema a partir das informacgdes

fornecidas pelo usuario na interface grafica (View) conforme exemplo da figura 5.

Figura 5 - Exemplo de modelo de Arquitetura MVC

Fonte: Uma Proposta de Reuso de Interface Grafica como Usuario
Baseada no Padrao Arquitetural MVC
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3.5 PADROES E BOAS PRATICAS DE DESENVOLVIMENTO

Existem normas e padrées de desenvolvimento de software que permitem

produzir sistemas visando reduzir a ocorréncia de vulnerabilidades, para tanto alguns

conceitos muito importantes para o desenvolvimento de softwares, independente da

linguagem, foram reunidos para utilizacdo no desenvolvimento de sistemas

estabelecidos pela equipe de desenvolvimento da empresa proposta para o estudo de

caso. Apdés uma reunido realizada para estabelecimento das regras foi gerado um

documento formalizando as regras gerais a serem seguida. Permitindo que caso

necessario sofra adaptacdes.

Todo cédigo deve ser comentado e atualizado conforme possiveis alteragdes a
que se refere.
Todas as classes, fungcdes e métodos devem conter as seguintes
especificagoes:

o descricao do que contém e/ou funcionalidade

o informar responsavel pela criagao ou alteracao

o registrar a data da criagao ou ultima alteragao

o informar as entradas e saidas
Toda classe deve ter tratamento de excecado consistente.Cddigos que néao
estdo sendo utilizados e permanecem comentados somente para fins de
utilizacao de teste com as devida descricao e finalidade.
Tenha como pratica declarar todas as variaveis que um programa ira utilizar
logo apos o titulo da rotina, simplificando uma possivel manutencao.
Endentacao facilita tanto a construgao de um programa como sua manutencgao.
Utilizando o proprio tab® para que seja facil manter todas as linhas iniciando-se
na mesma coluna. Deixando as chaves {e} sempre em linhas independentes,
para que seja facil identificar tudo que esta entre os dois.
Mesmo que seja apenas um comando, € uma boa pratica colocar chaves {e}
Transformar comentarios em documentagdo de cddigo utilizando o recurso

préprio da linguagem (trés barras ///)

% Tecla do tab ¢ utilizada para tabulagéo ou espagamento inicial de um paragrafo em um texto.



27

Utilizar o recurso Regions que permite especificar um bloco de cédigo que
pode expandir ou recolher ao usar o recurso de tracar o editor de cddigo da
ferramenta utilizada, como por exemplo, a Figura 6 criada para demonstrar o

recurso utilizando a ferramenta Microsoft Visual Studio.

i

/¥ Classe Carroc para a criacdo de um novo carro.

public class Carro

i
#region Varidweis
// Ultima alteracdo por Renan Rissd Francoe
S 3ese4/2013 18:85
public int numercDeRodas { get; set; }
public string corDoCarro { get; set; }
public string modeloDoCarro { get; set; }
public string placaDoCarrc { get; set; }
public bool estadoDoCarro { get; set; }

#endregicon

#region Construtores

" Cria um Carro nowvo.

Figura 6 - Exemplo de utilizacdo do recurso Regions
Fonte: Autoria prépria
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3.6 PADOES DE NOMENCLATURAS

¢ As nomenclaturas em geral devem estar na lingua portuguesa.
e Nomes de variaveis devem ter um significado l6gico, de forma que alguém

apenas lendo o nome consiga identificar o que deve ser armazenado na
variavel.

e Para as variaveis e parametros do método utilizar do padrao de nomenclatura
Camel Case, primeira letra em minusculo e cada palavra concatenada em
maiusculo (Manjaly, 2004).

3.6.1 Nomenclatura Do Banco De Dados

3.6.1.1 Tabela

3.6.1.2Procedures, Views e Functions

VW _ ListarTransacoesDeCliente

2 letras da Verbo ou Tabela(singular)
view

Quadro 2 - Exemplo de nomenclatura de view
Fonte: Autoria Propria

3.6.1.3 Pardmetros de Procedures

e |déntico ao campo da tabela inclusive o tipo e o tamanho conforme exemplifica
Tarifa.

Ex. Campo - cliCodigo char (10)
Declare @cliCodigo as char(10)

Caso nao seja campo de tabela deve-se seguir o padrao de atributos.

3.6.2 Classe Com Seus Atributos E Métodos

e As classe com seus atributos, métodos, por convengao, toda classe deve
comecgar com uma letra maiuscula e, de preferéncia, nado pode conter qualquer
caractere especial (@, #, $, %, &, *, _, etc...) ou niUmero.



¢ Caso o nome de uma classe seja composto por mais de uma palavra, a

primeira letra de cada palavra deve ser em maiuscula.

¢ O nome da classe deve ser exatamente 0 mesmo nome de seu arquivo fonte

(Xavier).
e Fazer uso do recurso Regions, conforme Figura 7.

—Inamespace Carro
{
// Classe Carro para a criagdo de um novo carro.
= public class Carrc
i
= #regicn Varidveis
— /# Ultima alteracdo por Renan Rissd Franco
S 3e/e4/2813 18:05
public int numercDeRodas { get; set; }
public string ceorDoCarro { get; set; }
public string modeloDoCarro { get; set; }
public string placabDoCarro { get; set; }
public bool estadoDoCarro { get; set; }

#endregion

= #region Construtores

= S <summary>

fff Cria um Carro novo.

f// saida= Um cbjeto Carro completo.
/ Ultima alteracido por Renan Rissa Franco

38/e84/2813 18:18

aram name="numeroDeRodas">Numerc de Rodas do Carro</param>
<param name="corDoCarra”>Cor do Carro</paran

aram name="modeloDoCarro">Modelo do Carro</paranm
cparam. name="placaDoCarro”>Placa do Carro</param>

= public Carro(int numeroDeRodas, string corDoCarro, string modeloDoCarro, string placaleoCarro, bool
{
this.numercleRodas = numercDeRodas;
this.corDoCarro = corDoCarro;

this.modeloDoCarro = modeloDoCarro;
this.placaloCarro = placaloCarro;

this.estadoDoCarro = estadoDoCarroj

Figura 7- Exemplo de Classe
Fontes: Autoria Propria

"»Informe true para ¢ Carro em movimento e false para o Carrc parado.</param

estadoDoCarro)

29
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3.7 COMENTARIOS
3.7.1Banco de Dados
Os comentarios atribuidos ao banco de dados devem conter informagbes sobre a

empresa, a que sistemas estdo ligados, qual objetivo, autor, data de criacao e

possiveis alteragdes conforme exemplifica a Figura 8.

ll,lx

ey ey Y e Yy e e VR T e Y O Y .
| EMPRESA : DELOITTE TOUCHE TOHMATSU

I SISTEMA SISTEMA DE FATURAMENTO

I DBJETIVOD : ALTERACED DE AVIS0S

| AUTOR i ALEXANDRE TARIFA

I CRIACAD 0&-03-2003

I MAMUTEMCAD

| DBSERY

[ e e b M
b

Figura 8 - Exemplo de Informac¢des de Banco de Dados
Fonte: Autoria Prépria

3.7.2 Sistemas

Os comentarios atribuidos ao sistema devem conter as informacgdes sobre a empresa,
objetivo do sistema, autor, data da criagdo e possiveis manutencées. A Figura 9

exemplifica o comentario referente ao sistema (Tarifa).
L e e el el e el i

' EMFEESA
' OBJETIVO

' AUTOR
' DATA CRIACEC

! MANUTENGC LG
! OBSERVACLO

LIl ol e e Ol il e el e

Figura 9 - Exemplo de Comentario do Sistema
Fonte: Autoria Prépria
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3.7.3 Comentario da Classe
Os comentarios atribuidos ao sistema devem conter as informagdes sobre

saida, autor, data da criagdo ou possiveis manutengcbes e explicacdo do cada

parametro representa, conforme exemplo na figura 10.

#iz Carro.Carro » @ Carro{int numeroDeRodas, string corDoCarro, string modeloDaCarro, string =
public bool estadoDoCarro { get; set; }

#endregion

¥ogoo | Jas0)dxg =

] #region Construtores

Cria um Carro novo.

Saida= Um objeto Carro completo.

(ltima alteracdo por Renan Rissd Franco

39/04/2013 18:168

param name="numercdDeRodas”>Numeroc de Rodas do Carro</param>
param name="corDoCarro”*Cor do Carro:

5" :Modelo do Carro

iDoCarro” >Placa do Carro</paran

param name="estadoclolarro”>Informe true para o Carro em movimento e Talse para o Carro ;a.’adc. fparams

= public Carrc{int numeroDeRodas, string corDoCarro, string modeloDoCarro, string placaDoCarro, beol estadoDol

-

I
100% -~ 4 4

Figura 10 - Comentario da Classe
Fonte: Autoria Prépria

Apesar de definidos alguns padrées de desenvolvimento composto pelas
boas praticas de programacao, o desafio concentra-se em encontrar a metodologia
que melhor se enquadra no estudo de caso proposto, considerando seu aspecto
inicial. Para este cenario, problemas de comunicacgéao interna devem ser estudados e

resolvidos, para que a equipe possa atingir uma interacao entre os colaboradores.
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4 ESTUDO DE CASO

4.1 DESCRICAO

O presente trabalho consiste no estudo de caso em uma empresa onde ha
incidéncia de rotatividade de colaborares, profissionais com pouca experiéncia € o
conhecimento é perdido frequentemente, assim, os desenvolvedores encontram
dificuldade para continuar e realizar atualizagcées nos sistemas.

Identificou-se a necessidade da criagcdo de um conjunto de regras intitulado
Boas Praticas de Programacao, para auxiliar o desenvolvimento de cddigos mais
faceis de interpretar e proporcionar a flexibilidade aos sistemas desenvolvidos pela
empresa, adaptando os critérios de desenvolvimento e fazendo estudo das
Metodologias Ageis para definir a metodologia que melhor se aplica ao estudo de
caso proposto.

Com base no estudo realizado, foram relacionadas vantagens e as dificuldades

na adaptacao da equipe no uso das boas praticas de programacgao e metodologia.

4.2 DEFINICAO DO PROBLEMA

A empresa X estda no mercado de desenvolvimento de software para
empresas de seguranca ha 11 anos. Essa surgiu da necessidade atender as
empresas brasileiras realizando adapta¢cées de um sistema de origem internacional
utilizado para monitoramento de alarme. O sistema nasceu com seu desenvolvedor,
que pertence a uma familia proprietaria de uma empresa prestadora de servico de
seguranga e monitoramento de alarme, a qual identificou a necessidade desta
adaptacao e criagcao de um sistema que atendesse o mercado nacional. Ao passar
dos anos o sistema, criado por este desenvolvedor, foi abrangendo o mercado e
crescendo em funcionalidades, assim, demandando mao de obra para o

desenvolvimento dando origem a empresa X.

Em se tratando de uma empresa que conta com poucos recursos, proporciona
a oportunidade de seus colaboradores estudarem as ferramentas e sobre o ramo de
negocios que o sistema atende até ter conhecimento necessario para atuar

efetivamente no desenvolvimento do sistema, porém ha rotatividade de profissionais
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na empresa, que levam consigo toda propriedade intelectual dos projetos que por ele
foram desenvolvidos, fazendo com que a equipe esteja em constante aprendizagem,
trazendo a tona a necessidade de implementar um plano estratégico e documentar
todas as fases de desenvolvimento, utilizando regras de boas praticas e

metodologias.

A equipe de desenvolvimento ndo empregava uma metodologia especifica e o
detentor do conhecimento com relagado as regras do negocio € quem realizava as
distribui¢cdes, informalmente, de tarefas a serem executadas, sem documentacéao e

prazos especificos ou algum tipo de padrao a ser seguido.

Com o passar dos anos a empresa comecgou a trabalhar e desenvolver
sistemas para outros ramos. Mas, a falta de uma equipe preparada, metodologia de
trabalho ser empregada, definicbes padrdoes e boas praticas de desenvolvimento, a
dificuldade da equipe de se organizar e trabalhar dando continuidade ao trabalho de
outros desenvolvedores €& persistente. Continuando a dificuldade dos
desenvolvedores em produzir um sistema com coédigo de facil compreenséao, ou seja,
cédigos de facil manutencdo, que sejam “simples” de refatorar, que satisfaca a

necessidade do cliente e tenha flexibilidade.

Identificaram-se as necessidades de utilizar convengdes de nomenclatura e
boas praticas de programacado, que devem ser aplicadas para padronizacado de
cbdigo, adogao de metodologias para proporcionar ao desenvolvedor a construgéo de
um cédigo mais consistente e a documentacdo das fases que compreendem a
construcao desse sistema de forma organizada, facilitando eventuais manutencdes e

atualizacdes do sistema.

4.3 ANALISE DAS METODOLOGIAS

As organizagdes que sobrevivem sao aquelas que melhor se adaptam a
mudancas. A melhoria de processos nao € a modificacdo dos documentos que os
descrevem, mas sim a conduta das pessoas que devem segui-los (BORIA;
RUBINSTEIN, 2013, p.37).

Para que a empresa tenha a possibilidade de organizar a forma de trabalho
de sua equipe de desenvolvimento realizou-se primeiramente um trabalho de

motivagcao e conscientizagao com todas as pessoas junto com os demais setores. Isto
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€ uma tarefa muito dificil de conseguir e requer profunda atencao. Quando a proposta
€ a modificacdo do comportamento da equipe, a mudanga nao é facil de adotar.
(BORIA, 2013, p.38). O que a empresa X procura € evidenciando as vantagens da
mudanca decorrente da aplicacao da metodologia agil. Mesmo quando as pessoas
estdo de acordo com a necessidade de mudancga, ndo quer dizer que estao de acordo

com a diregao que queremos dar a mudanca.

O desconhecido causa temor ou, pelo menos, ressentimento. Esperar que
todos entendam a mudanca desde o inicio e a adotem por suas vantagens é
ilusério, a maioria ignorara ou resistira a mudanca (BORIA; RUBINSTEIN, 2013,
p.38).

Duas sao as estratégias sugeridas por Boria (2013, p.58) como principais
para reduzir o impacto da mudangca: uma é dividir a mudanca em etapas tao
pequenas quanto forem sustentaveis. A outra é dar o apoio para realizar as mudancgas
de condutas nas equipes que precisam realiza-las. Sé quando as equipes entenderem
que devem modificar 0 seu comportamento € que os processos se institucionalizam
na dentro da empresa. Para fazer isso de forma consciente, € necessario um
diagnostico e o planejamento das atividades, pois as inclusbées de métodos para
controle de tarefas e documentacdo fazem com que a equipe encare de forma

resistente, deixando de cumprir o que foi definido.

Para a aplicacdo da metodologia agil na empresa foi observada as
caracteristicas que a mesma deve atender alguns critérios como: delimitagao para
distribuicdo, determinacao de prazo para realizacdo das tarefas e um controle para
que a equipe tivesse o conhecimento do andamento das tarefas em processo de
desenvolvimento. A equipe contando com apenas trés desenvolvedores e uma
analista deve ser capaz de projetar, desenvolver, testar e comunicar, se adequado a

mudancas necessarias no decorrer do projeto.

Realizou-se uma breve analise das principais caracteristicas das
metodologias ageis Scrum, Feature Driven Development e Programacgao Extrema

apresentadas no Quadro 3.

Scrum XP FDD




35

Foco Foco em | Foco especifico no | Fdd atua no processo
gerenciamento de | escopo, recomenda- [ de desenvolvimento
projeto onde é dificil | se a priorizagdo de [ tanto para a gestdo
planejar a frente funcionalidades que [ de projetos quanto

representem  maior | para a engenharia de
valor para o negécio | software

Equipes Destinado para | Destinado a equipes | Equipes pequenas,
gerenciamento e | pequenas e medias | destinadas a
software, mas pode |que irdo atuar no | desenvolver recursos
ser utilizado para | desenvolvimento, necessarios ao
manutencao de | O codigo é | projeto, 0
software comunitario desenvolvedor como
Equipe unico responsavel
multidisciplinar, auto- pelo mddulo
organizada

CARACTERISTICAS

Cliente Cliente se torna parte | Reuniao semanal | Integracdo continua
da equipe de | com cliente para | permite que a equipe
desenvolvimento. priorizar esteja em contato

funcionalidades constante com o
cliente, tornando o
processo agil e com
entregas constantes

Entregas Entregas frequentes | O cliente recebe | Entregas regulares,
e intermediarias de | novas mantendo o cliente
funcionalidades funcionalidades atualizado, ativando
100% desenvolvidas. | semanais. as novas

funcionalidades

Procedimento

Discussao diaria na
qual cada membro da
equipe responde a
algumas perguntas:

o que fiz desde
ontem?

o que planejo fazer
amanha?

existe algo impedindo
de atingir minha
meta?

Como o escopo ¢é
reavaliado

semanalmente, o
projeto & regido por

um contrato de
escopo  negociavel,
que difere

significativamente

das formas
tradicionais de
contratacao de

projetos de software

O planejamento ¢é
feito com base na
lista de
funcionalidades(backl
0g). As equipes sao
formadas por
funcionalidades.

medicao grafica deve
mostrar as
porcentagens de
conclusao de cada
funcionalidade

Comunicagao

Reunides frequentes
com todos 0s
envolvidos no projeto

Producdo em pares
pra melhorar a
comunicagao da
equipe. Reunibes em
pe, apenas

Implementacao  de

relatorios, sugere
ferramenta para
organizar as

implementacdes
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abordando tarefas
realizadas e tarefas
futuras

Valores

Flexibilidade de
resultados,
flexibilidade de
prazos,

times pequenos,
revisdes frequentes,

colaboracéao e
orientacao a objetivos

Feedback
presumir
simplicidade,
mudancas
incrementais,
trabalho de
qualidade,
programacéao
pareada

rapido,

alta

Testes unitarios,
refatoracao,
programacgao em
pares, integracao
continua,

inspecao formal (de
desenho e de cbdigo)
e posse
individual/situacional
de cbdigo/classe

Organizagao

Trabalha com product
backlogs(funcionalida
des )que podem ser
dividdas em
sprints(ciclos) que
representa o trabalho
em tempos variaveis
de realizacdo de
tarefas

O planejamento é
feito com histérias
escritas em
pequenos cartdes,

Escrito pelo cliente e
deve descrever uma

Requisito funcional.

Evidencia o valor de
negocio

Captacao de
requisitos(lista de
features), formacao

de equipes conforme
funcionalidade.

Realiza modelagem
do projeto (uml)
Transformara as

funcionalidades

Em modelo de
objetos

Processos

Desenvolve por
conjunto de
prioridades de
requisitos.

Construcao ocorre

por ciclos de duas
semanas.

Nao descreve o que

fazer em cada
situacao
Organizacao sem

planejmentr a frente

Desenvolvimento

feito em interacbes
semanais,
Liberagoes de

pequenas versdes
Propriedade coletiva

Desenvolvimento
orientado a testes

Desenvolvimento de
modelo abrangente

Construcdo de lista
de funcionalidades

Planejar por
funcionalidade
Detalhe por
funcionalidade
Construcao por

funcionalidade

Quadro 3 - Comparativo das Metodologias ageis

Fonte: Autoria Prépria
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4.4 APLICACAO DE METODOLOGIA E PADROES DE ARQUITETURA

O cenario atual aponta para uma demanda por software de qualidade com
prazo e custos cada vez mais reduzidos. Portanto, as empresas que desenvolvem
sistema necessitam de recursos que auxiliem a oferecer o que o mercado atual

deseja para nao perder clientes.

Usar padroes facilita o reuso, os testes e permite que futuros
desenvolvedores, ao olharem o codigo em uma manutengéo, consigam facilmente
identificar e assim trabalhar em cima do problema e nao reaprender tudo o que foi
desenvolvido (Aéce; 2007).

A empresa contando com contato anterior de parte da equipe com a
metodologia agil Scrum e com o aplicativo Team Foundation Server capaz de
gerenciar um projeto e permitir integracdo entre todos os envolvidos. O TFS oferece
uma série de recursos, alguns exemplos séo: colaboracdo em equipe, controle de
versdes, gerenciamento de mudancas e de compilagdes, e relatérios. Permitindo a
utilizacdo do template de processo 100% baseado no framework do Scrum,
possibilitando usar os principais artefatos, utilizando a mesma nomenclatura e
funcionalidade, mantendo os mesmos padrbes até para os mais puristas no

framework.

Para o estudo de caso iniciou-se um levantamento das acgdes para
organizacao adotando alguns procedimentos, documentando os requisitos apontados
pelo cliente, ou seja, requisitos funcionais que dao origem aos Product Backlogs ltens

a serem realizadas pela equipe de desenvolvimento.

Primeiramente observou-se que a empresa possuia algumas ferramentas
para auxiliar a equipe na organizacao inicial e em decisbes de como o trabalho seria

iniciado.

Para tanto se iniciou um trabalho com a equipe aplicando a metodologia agil
Scrum, por se tratar de um time pequeno para equipe € necessario ter iteracoes,
multifuncionais e auto-organizado. A equipe possui profissionais com habilidades

distintas, porem complementares, esta caracteristica atende a multifuncionalidade que
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a equipe necessita. A auto-organizagao da equipe direciona responsabilidades e com

isso pode fazer com que a equipe permaneg¢a motivada (SBROCCO, 2012 p.164).
Procurou-se realizar as praticas sugeridas pela metodologia Scrum como:

Em se tratando do produto CP o cliente esta representado por um grupo de trés
empresarios que sao os idealizadores do projeto. Portanto, analista da equipe realiza
o trabalho de coleta as informacgdes a respeito do negécio, criando um conjunto de
requisitos do projeto, considerando o tamanho da equipe o responsavel pelos
requisitos (Product Owner) e o Scrum Master, que conduzem o projeto, esta

representados pela mesma pessoa.

O conjunto de requisitos a serem executados em tempo determinado por ciclos
(Sprint Backlog) foram revisados e repassados na reunido de revisdo das tarefas
realizadas informalmente. Estas reunides servem para retratar as dificuldades
enfrentadas e compartilhar conhecimento adquirido no decorrer da execugdo das

tarefas.

Para realizar o processo de desenvolvimento conforme metodologia criou-se
uma forma de documentacdo de levantamento de requisitos de forma simples e
aplicavel a realidade da empresa. As informagdes que compde o documento séo
informacgdes para que se possa criar o Products Backlog que originardo as tarefas a
serem realizadas e registr-las na ferramenta que auxilia no gerenciamento do ciclo de

vida do projeto o TFS® (Team Foundation Server).

O Team Foundation Server permite criagcdo de um projeto e para cada projeto
Work Itens que sédo todos os itens criados: Product Backlog, task, user story e etc.
Equipes capturam e atualizar informagdes entre formularios de item de trabalho
usando pagina de fallback de produto e de tarefas. Products Backlog Itens define as
histérias, os requisitos e os elementos que a equipe precisara criar. Os proprietarios
do produto geralmente definem, oferece a prioridade, e atribua a um valor de negécio

para cada PBI (Products Backlog Itens). A equipe armazena na ferramenta o esforco

® O Visual Studio Team Foundation Server 2012 (TFES) é a plataforma de colaboragdo na esséncia
da solucdo de gerenciamento do ciclo de vida de aplicativos (ALM) da Microsoft.
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de trabalho para consulta posterior e o trabalho para fornecer os itens de prioridade
mais alta.

A Figura 11 exemplifica os Products Backlog Itens criados para esta aplicagao,
ou seja, o que foi solicitado pelo cliente.

o Visual Studio Online / CP = KeilaSandrine | £ @

HOME CODE WORK BUILD TEST Search work items £~
Backlogs  Queries

<

Features Backlog items ‘

Backlog items 1

Backlog  Bosrd Forecast Off  Mapping OFf  View Backiog items
» Past
+ Current New & ©E Create query Column options = Y
Sprint 2 Order Work ltem Type e Effort  Iteration Path
4 Future 1 ProductBacklo.  [|Integragio de pagsmento Approved 14 CP\Relesse I\Sprint3
Sprint 3 2 ProductBacko.. ] Gerenciamento de pontos Approved 12 CP\Release T\Sprint 3
Sprint 4 3 Product Backlo, 1 servigos Approved 12 CP\Relesse 1\Sprint 3
SprintS 4 ProductBacklo.. | Alterar forma de gravagio de imagem Approved 10 CPRelesse I\Sprint2
spnee 5 ProductBacklo. || Edigio de cadastro da empresa Approved 6 CP\Relesse T\Sprint 2
6 ProductBacklo.. || Agdes admini Approved 8 CP\Relesse T\Sprint 2
7 ProductBacklo.. | Criagso da area s Approved 10 CPARelesse N\Sprint 2
8 ProductBacklo.. || Criagio do conceito de usuirio intemo Approved 10 CPRelesse I\Sprint2
9 ProductBacklo.. || Cadastro de Cliente Approved 3 CP\Release T\Sprint 1
10 ProductBacklo.. || Tela Login empresa Approved 12 CPRelesse I\Sprint 1

Figura 11 - Lista de Product Backlog
Fonte: Autoria prépria

A Figura 12 exemplifica em detalhes das informagdes contidas no Product
Backlog ltens criado com Tela de Login empresa com as informagdes de Interacdes,
Status, esforgo, responsavel, relacionando as Tasks criadas para este Product

Backlog. Possibilita anexar documentos relacionados ao projeto.
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o Visual Studio Onlire / C€P v KeilaSandrina | # @

HOME  CODE

. e
, x
Backiogs Quend  Product Backlog Item 6: Tela Login empresa
4
Features w2 & d
Backlog items
Togs  Add,. A Backlog items
» Past E
: b
4 Current Tela Login empresa F
Sprint 2
fteration  CP\Release T\Sprint 1 -
4 Future
STATUS DETAILS
Sprint 3
el Assigred To - Efort 12
State Approved ~  BusinessValue | 10000
Sprint 5
Reason  Approved by the Product Owner Area o -
Sprint 6

Backlog Priority | 54721

DESCRIPTION  STORYBOARDS  TEST CASES  TASKS (3) ACCEPTANCE CRITERIA  HISTORY LINKS(3)  ATTACHMENTS

B & &
Criar tela de login para empresa, com validacao de usuario e senha
D Work item... Title
4 Child (3)
7 Task Criar telz de cadastro empresa
8 Task Criar tela home empresa
9 Task criar tabelas no banco de dados ¥
Cancel ‘
P
['httnes lunurlab visualetudin com/DefauktCallectinn/ CP/ hacklnas#wite fzh 04§

Figura 12 - Descri¢ap do Product Backlog
Fonte: Autoria Prodpria

A Figura 13 exemplifica em detalhes da Task nomeada como Criar tela de
Cadastro empresa criada para o Product Backlog nomeado comoTela Login empresa,

contendo a descricdo com as informagdes de situacao(status), prioridade, atividade e
responsavel.

qunsualsmdm Online / CP =

KeilaSandrine | # @

HOME  CODE < | o
| T I — e — . —- |
Bacdogs  Queri x
e Task 7 Criar tela de cadastro empresa i
Features
Backiog items ] n 92 n
1 A | Backlog iterms
b Past Tags  Add.. ] v
4 Current
Sprint 2 Criar tela de cadastro empresa
4 Future
Iteration  CP\Release 1\Sprint 1 -
Sprint 3 B B
2 STATUS DETAILS
Sprint 4
ey Assigned To ~  Backlog Priority
Sprint6 Statg Done > Activity Development o
Reason Work finished Ares P -
DESCRIPTION HISTORY  LINKS (1) ATTACHMENTS

Criar uma tela de cadastro de empresas com os campos: CNB), Rezio Social, Nome Fantasia,
Enderego, Bairro, Cidade, Estado, CEP, senha e email.

4

& and close Cancel
4

id close Cancel

ks

Figura 13 - Exemplo de Tasks
Fonte: Autoria Prépria
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O Team Foundation Server permite que apo6s a criagdo do Product Backlog
para geracao dos ciclos (Sprints) com suas tarefas, atribuir esforgo e situacao de cada
Task criada, agrupando as tarefas a serem desenvolvidas em ciclos.

O uso da ferramenta esta sendo feita de forma progressiva, a Figura 14 mostra
o Team Sprint 2 criado, porém as informacgdes de controle de tempo de conclusao
ainda nao estdo sendo consideradas, pois o time esta em fase de adaptacdo com o

uso da ferramenta e com a nova forma de trabalho se utilizando da metodologia agil.

o Visual Studio Online / CP ~

HOME CODE  WORK BULD  TEST Search wark items P~

Backlogs  Queries
$ -
Features CP Team Sprint 2
Backlog Board  Capacity Group by Backlog items  Person All

TODO 14h IN PROGRESS 96 h DONE

4 Alterar forma de
gravagdo de imagem

Sprinte . Edicdo de cadastro da Edigio de dados de
empresa 5 empresa
2h

4 Agbes administrativas | permitir
empresa 4 | daquant
14h pontos di

f<alda)

B 5 4

4 Criagao da area Alterar formulério de Crinci
administrativa = | login empresa o
94 h

Criagdo do tipo de
usudrio intern:

4 90

Figura 14 - Team Sprint
Fonte: Autoria Prépria

Além da ferramenta TFS foi criado um repositério de documentos utilizando a
plataforma de aplicacdo web para gestdo bastante abrangente. No caso da subpagina

do desenvolvimento esta sendo utilizada para realizar a gestdo documental.

Primeiramente cria-se uma solicitacao de desenvolvimento com as informacgdes
a respeito do sistema na visdo do cliente. Na Figura 15 observa-se a disposi¢cao do

repositorio de documentos no menu Solicitagcdo de desenvolvimento.



PROCURAR | [TENS  LISTA

I’e
o
VW COMPANY
Pagina Inicial Ciclo de Vida de Projeto
Andlise de Viabilidade
Recente ¥

Home Contetdo do

@ novo item ou editar

Todos 05 Itens  += Localizar um item -]
v Thulo Cliente
Maodificagdo do «  W.Security 28/03/2013
Sistema Iris Mobile
¥ paranova APl
Google Maps
Aplicago Base . W.Security 05/04/2013

CP Mavel M3/WConpany 10/02/2014

Levantamento de Requisitos

) COMPARTILHAR

Desenvolvimento

Tarefas Calendario Selicitaga velviments
TFS Wiki.Ds imen Levantamento de Riscos Institucional
#" EDITAR LINKS

Documentos

Site

Ronald Vinicius Desenvolvimento,Supervisio Modificacio do Sistema Iris ~ Necessario
de Projetos Mobile para nova API do

Google Maps
Ronald Claudio / Desenvolvimento,Supervisio  Dasenvalvimento de Novo
Felipe Keyla Projeto aplicagio de serdabaseda  Sistema
Wolachn £

interface das aplicagdes

furutas da empresa.
Malcon Vinicius Desenvolvimento, Supervisio Desenvolvimento de uma A estudar
Mikami

aplicagdo com integragdo
com CP para dispositivos

maveis.
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Kella~ £& 2
§'7 ACOMPANHAR [T,
A
o)
Andlise de
Viabilidade
Aprovado
Andlise de
Viabilidade
v

Figura 15 -Repositério de documentos- solicitagcao

Fonte: Autoria Prépria

Cada solicitacao de desenvolvimento tem sua descricdo € um documento

anexado, a ferramenta permite que seja em varios formatos de documento como:

.doc, pdf, jpg, entre outros. Na figura 16 observa-se a presenca do documento no

repositério de documentos Solicitacdo de Desenvolvimento disponivel verificar no

“ANEXO A”.

ad =

— = L 1=
K e Keilar £ 2
PROCURAR  EXSR () COMPARTILHAR Yoy ACOMPANHAR [,
’7 Historico de Versbes Alertar-me
&% Compartihado com @& Fiuxos de Trabalho
Edita
Them 3 Excluir item
Gerentiar Agdes
- =
W eeneane  Desenvolvimento A
piginalnicial  CidodeVidadeProjets  Documentos  Tarefas  Calenddrio  Solicitaco de Desenvolvimento i o
Anélise de Viabili L de TFS Viki.D L de Riscos i
Recente +*  Home Contetido do Site # EDITAR LINKS
>OIICHT / mento
Titulo CP Mével
Cliente M3/WCanpany
Data da Solicitagio  10/02/2014
Solicitante Malcon Mikami
Solicitado para Vinicius
Areas dss: D ; SUpervisi
Motivo da solicitacio Desenvolvimento de uma aplicagdo com integragdo com CP
para dispositivos méveis
Classificagio A estudar
Status Andlise de Viabilidade
v
Angxos Solicitacdo CP Mével.docx

Figura 16 - Repositério de documentos- Soliciatacao CP Moével

Fonte: Autoria Préopria
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Apos a criagcdo da solicitacao de desenvolvimento cria-se uma analise de
viabilidade para cada solicitagdo a qual esta vinculada conforme figura 17.

kelaw £X 2

{7 COMPARTILHAR Yy ACOMPANHAR I,

OCURS ITENS ST
" :
W%onenny  Desenvolvimento
Piginalnicial  CiclodeVidade Projete  Documentos  Tarefas  Calenddrio  Solicitagio de Desenvolvimento Pesquisar nests site )
A (] Levantamento de Requisitos TFS Viki.De i Le de Riscos Institucional
Recente ~ Home Contedido do Site # EDITAR LINKS

I ST |
se de Viablllaade

@ novo item ou editar esta lista

Todos os ltens  +=« ocalizar um ite 0
4
Alteraggo do Iris Mobile  «..  Modificagso do Sistema Iris Mobile para nova API Google Maps — W.Security RS000 Sim 2
Aplicagio Base W.security sim 29
M3/WConpany sim 27

CP Movel

Figura 17 - Repositério de documentos- Analise de viabilidade
Fonte: Autoria Propria

Esta analise possui varios itens que devem ser analisados conforme figura 18.



PROCURAR  EDITAR

o, 3 Recorar s ABC
H B X 1
Salvar ncelar Ex

Ay e \/
Alldlse de Vid

Titulo CP Movel
Solicitagio de Desenvolvimento * cp Movel v
Pessoal disponivel? *

Temos a tecnologia? * 4

Temos o conhecimento da tecnologia? *

Quantos dos clientes wtilizara a funcionalidade? =

Urgéncia da funcionalidade? * >

£ estratégico. Agrega valor 30 sistema? * 2

mpacto no sistema? * iq

Custo? * 2

Estimativa de tempo de desenvolvimenta incluindo pesquisas necessérias? | 4

Custo estimado?
Status (decisZo Final) 7]

Descriciio da Modificagio/incremento (Pré-Requisitos) * embierte: disponfvel par o desenvahimenite,

keila Salvar Cancelar

Figura 18 - Analise de viabilidade
Fonte: Autoria Prépria
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No repositério de documentos criou-se menu para o levantamento de

requisito, com as informacgdes a respeito do sistema na visdo de negocios. Na Figura

19 observa-se a disposicdo do repositério de documentos e a forma de

armazenamento do documento de Requisitos “ANEXO B”
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Keilar £ 2

Alertar-me

om & Fluos oe Tradaiho

@ %anen  Desenvolvimento 8

Pagina Inicial Ciclo de Vida de Projeto Documentos Tarefas Calendério Solicitagdo de Desenvalvimento 2 e site el
Andlise de Viabilidade Levantamento de Requisitos TFS Wiki.Desenvolvimento Levantamento de Riscos Institucional
Recente ¥ Home Conteado do Site # EDITAR LINKS

Levantamento de requisitos CP Maovel
Quand foi realizado? 11/02/2014
Quem realizou? Keila
Aprovado? Sim

Anélise de Viabilidade CP Movel

Projeto Plan

Anexos

Keila

Figura 19 - Repositério de Documentos- Levantamento de Requisitos
Fonte: Autoria Prépria

Em reunides, a equipe relatou que foram percebidas melhorias com a nova
abordagem, em especial, na organizacao das tarefas repassadas para a equipe. Pois,
antes da adogado da metodologia, os desenvolvedores enfrentavam dificuldades na
priorizacdo de novas tarefas e para resolver problemas encontrados no decorrer dos

trabalhos, como duvidas em regras de negécio.

A disposicao dos documentos organizados no repositério de documentos
utilizando a plataforma de aplicagcbes Web da Microsoft trouxe a equipe melhor
acesso as informagcbes de forma pratica disponibilizando para toda a equipe,

permitindo rastrear varias fases iniciais do projeto anteriormente restrita ao analista.

A utilizacao das boas praticas de programacao e padrées de nomenclatura
nao possibilitou a equipe perceber beneficios de imediato. Acredita-se que
possibilidade de observa-se as vantagens ocorrerdo no momento em novos

colaboradores venham somar a equipe.

4.5 OUTRAS PRATICAS DE DESENVOLVIMENTO
Pode-se observar a seguir algumas praticas de desenvolvimento utilizadas pela

equipe de desenvolvimento designadas para o projeto especifico CP. Estas praticas
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nao se aplicam a outros sistemas ja existentes na empresa, porém, o conhecimento

pode abranger outros projetos futuros.

Conforme o estudo realizado, a técnica de desenvolvimento agil Behavior-
Driven Design (BDD) é guiado pelos valores de negdcios, trazendo beneficios para o
negdcio no qual a aplicagdo esta sendo produzida. Para tal foram criadas as User

Stories que focam nos objetivos do usuario e como o sistema alcancga esses objetivos.

Pode-se observar na Figura 20 o cenario que a funcionalidade descreve. E
recomendavel que sejam escritas segundo o ponto de vista do usuario, especificando

ator, a acado e a funcionalidade desejada.

Exemplo:

Cenario: Verificar se usudrio esta inativo

Dado um usuario inativo

Quando for realizada sua autenticacao

Entdo o sistema deve informar que o usudrio esta inativo

FILE EDIT VIEW PROJECT BUILD DEBUG TEAM SOL TOOLS TEST ARCHITECTURE  RESHARPER ANALYZE DEVEXPRESS  WINDOW  STRATAFRAME  HELP
©-o H-@lad b Firciox - Debug - A _ " . Dl 1

Autenticacaofeature ® X

L R

#language: pt-BR

Funcionalidade: Autenticacao
Eu, como usudrio do sistema, desejo ter acesso & tela imicial,
para acessar as funcionolidades do sistema.

SiCendrio: Verificar inexisténcia de usudrio
Quando for realizada a autenticagdo de um usudrio inexistente
Entdc o sistema deve informar que o usudric ndo existe

@ [FlCenario: Verificar se usudrio estd inativo
Dado um usudrio inativo
Quando for realizada sus autenticac3o
Entdo o sistema deve informar que o usudrio estd inativo

-ICendric: Verificar senha invélida
Dado um usuario ativo com senha invalida
Quando for realizada suz autenticagdo
Entdo o sistema deve informar que a senha estd invélida

28 [lCendrio: Verificar senha vdlida

Dado um usudrio ative com senha vdlida
22 Quande for realizada sua autenticagido
23 Entdo o sistema deve autenticar o usudrio

ZICendric: Inativar o usudrio apds 3 tentativas de acesso
Dado um usudrio ative com senha invélida
Quande for realizada a terceira tentativa seguida
Entdo o sistema deve inativar o usuario

smojdx3 153 Jalojdyg asueuwnopad saiojdig RaEg  asodig Ppalgp saRg oS ¥0goo)

RN
B b o o1 oo

=ICenario: Logar a autenticacdo do usudric
Dado um usudrio ative com senha vdlida
Quando for realizada sus autenticac3o
Entdc o sistema deve logar a autenticacdo

T B R eI Ty T | IO T e T

00% - o

Code Coverage Results Output  Find Results 1 Find Symbol Results  Package Manager Console

Figura 20 - Exemplo da técnica BDD
Fonte: Autoria Préopria

Outra metodologia de desenvolvimento agil estudada foi o TDD (Test-driven
Development). O seu principal conceito os seus testes modelem a forma do



desenvolvimento do sistema. Os exemplos retratam a integracdo entre

metodologias BDD e TDD, pois permitem a criagcao do teste a partir do cenario.

FILE EDT VIEW PROJECT BULD DEBUG TEAM SGL TOOLS TEST ARCHITECTURE RESHARPER ANALYZE DEVEXPRESS HELP
G- - P Firefox = Debug - & _ hoR - | =
=
3 PasosParafutenticacanics -
g 1 #language: pt-BR 5
= 2 Funcicnalidade: Autenticacdc s
B £l Eu, como usudrio do sistema, desejo ter acesso & tela inicial,
5 4 para acessar as funcionalidades do sistema.
E
2 : Verificar inexisténcia de usudrio =
2 Quando for realizada a autenticacdo de um usudrio ines W GoTe Definition Fiz
a Entdc o sistema deve informar que o usuric ndo existe G ta Dol rton
o
z EiCendrio: verificar se usudrio estd inativo
g [ Dado um usudrio inative ]
7 Quando for realizada sua autenticacdo
g Entdc o sistema deve informar que o usudric estd inat:
a Mavigate To
= ECendrio: Verificar senha invélida Inspect
e Dado um usudrio ativo com senha invalida
o il Refactor
Quande for reslizads sua sutenticacdo
z Entdo o sistema deve informar que a senha estd invdlic
g
3 = Cendrie: Verificar senha vélida -
2 Dado um usuirie ative com senha valida P Run Unit Tests Ctrl+U, Ctr+R
& Quando for reslizads sua sutenticacio & Debug Unit Tests CtrlsU, Ctrls D
= Entdc o sistema deve autenticar o usudrio
] Brezkpoint
= ECendric: Inativar o usuiric apés 3 tentativas de acesso  n  RunTo Cursor CtrlsF1D
n Dade um usuiric ativo com senha invalida
5 Quande for realizada a terceira tentativa seguida
= - Entdc o sistema deve inativar o usuario X cut Ctrl+X
- 30 ECendrio: Logar a autenticacdo do usudric g Copy Riri G
31 Dado um usudrio ativo com senha vélida ast
32 Quande for reslizads sua sutenticacdo o
33 Ent3c o sistema deve logar a autenticacdo AR
34 Generate Step Definitions A
wow - T T T T T 6o To Step Definition Ctrl+Shift+ Alt+5
Code Coverage Results Output Find Results 1 Find Symbol Results  Package Manage Run SpecFlow Scenarios

ady

Debug SpecFlow Scenarios

Figura 21 - Integra¢dao BDD e TDD
Fonte: Autoria Propria
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A Figura 22 exemplifica a implementacao da metodologia de desenvolvimento
TDD com a construcdo de teste unitario. A prépria ferramenta cria os métodos
baseado no cenario para que o desenvolvedor implementar o teste unitario para cada

de cenario.
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Implementac3o de Teste Unitario:
[Given(@"um usudrio inativo™)]
public void DadoUmlsuarioInativo()
{

this. usuario = ProvedorDelsuario.ObterUsuarioInativo();

A <summary>

/1 [When(@"for realizada sua autenticacdo™)]
ff/ <fsummary >

[When{@"for realizada sua autenticacac")]
public void QuandoForRealizadaSuafutenticacao()

{
this. dadosDelogDefutenticacac = new DadosDelogDefutenticacao();
var mockDaConsultaDeUsuario = new Mock<IConsultaDeUsuario>();
mockDaConsultaDeUsuario
.Setup(m => m.ObterPorMomeDelsuario{It.IsAny<string>(}))
.Returns{this._usuario);
var mockServicoDelnfraestrutura = new Mock<IServicoDeComparacacDeSenhnas»();
mockServicoDeInfraestrutura
.Setup(m => m.CompararSenha( It.IsAny<string>(), It.IsAny<byte[]>()))
.Returns(this._senhaValida);
var mockServicoDelogDeAutenticacao = new Mock<IServicoDelogDeAutenticacao>();
mockServicoDelogDeAutenticacao
.Setup{m => m.GravarLog({It.IlsAny<DadosDelogDefutenticacao>()))
.Callback({DadoslelogDefutenticacac dados) =» this. dadosDelogDeAutenticacao.Id =
dados .Id);
var mockDeRepositoricDeUsuario = new Mock<IRepositorioDeUsuario»();
mockDeRepositoricDelsuario.Setup(m =»> m.Alterar(It.Isfny<Usuario»(}));
var  servicoDeAutenticacao = new ServicoDefutenticacao{mockDaConsultaDeUsuario.Object,
mockServicoDeInfraestrutura.Object, mockServicoDelogDefutenticacao.Object,

mockDeRepositorioDelsuario.Object);

ScenarioContext.Current.Add( "Excecdo de Autenticacio”, null);

try
{
servicoDeAutenticacao.Autenticar(this._login, string.Empty, string.Empty, string.Empty);
h
catch (Exception e)
{
ScenarioContext.Current| "Excecdo de Autenticacdo”] = e;
h
h
M <summary>

[/ [Then(@"oc sistema dewve informar que o usudrio estd inative")]
ff </summary >

[Then{@"o sistema deve informar que o usudric estd inativo")]
public void Entao0SistemaDeveInformarQuelUsuarioEstaInativo()

{

Assert.IsTrue(ScenarioContext.Current[ "Excecdo de Autenticac3o"] is UsuarioInativo);
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Figura 22 - Implementa¢ao do TDD
Fonte: Autoria Prépria

Em se tratando de TDD, para escrever um teste o desenvolvedor precisa
entender com clareza as especificagbes e requisitos da funcionalidade. O
desenvolvedor pode fazer isso através de casos de uso ou user stories que cubram
os requisitos e excegdes condicionais. A Figura 23 nos mostra exemplo do médulo de
testes criado.

FILE EDIT VIEW PROJECT BUILD DEBUG TEAM 5SQL TOOLS TEST ARCHITECTURE RESHARPER  ANALYZE DEVEXPRESS WINDOW  STRATAFRAME  HELP
Q- i g~ ~ W b Firefox - Debug - M _ n i DS

Test Explorer X Altenticacao.feature ' X -

R #1 : pto L
Sk earch P~ 1 #language: pt-8R o +
2 Funcionalidade: Autenticacdo =

3 Eu, camo usudric do sistema, desejo ter acessa i tela inicial,

para acessar as funcionalidades do sistema.

RunAll | Run.. v | Playlist: All Tests =

b ModuloDeCartaa. Teste.Funcional (10) 2 . e e -
& HCendrio: verificar inexisténcia de usudrio

» ModuloDeCartao.Teste.Integracac (30) Giiphids for renlizads & doteniicacss de n usaEris Sresistente
b ModuloDeCartao.Teste.Unitario (36] 2 Entdc o sistema deve informar que ¢ usudrio ndo existe
b External (318]
0 EiCendrio: Verificar se usufric estd fnative

Dado um usuério inativo
3 Quando for realizada sua sutenticacio
13 Entio o sistems deve informar que o usuiric estd inativo

5 ECendrio: Verificar senha invalida
Dado um usuario ative com senha invalida
Quando for realizada sus sutenticacdo
Entdc o sistema deve informar que a senha estd invalida

@ [Cendrio: Verificar senha vlida

Dado um usudrio ative com senha valida
Quando for realizada sua autenticacdo
Entd@o o sistema deve autenticar o usudrio

Cendrio: Inativar o usudrio apds 3 tentativas de acesso
Dado um usudrio ativo com senha invdlida
Quande for realizada a terceira tentativa seguida
Ent3o o sistema deve inativar o usuaric

ConsultaDeLogDelnformacoesinformact

Source: no source available

Cendrio: Logar a autenticacdc do usudrio
Dado um usudrio ative com senha valida

32 Quando for realizada sua autenticacdo

33 Entdoc o sistema deve logar & autenticacdo

Toolb.. SOLS. Server. Perfor. TestE. 009 @~ 4 00 )
Code Coverage Results Output Find Results1  Find Symbol Results - Package Manager Console

Figura 23 - Médulo de testes Fonte: Sistema Desenvolvido- Estudo de caso
Fonte: Autoria Prépria

A figura 24 mostra o teste de cobertura de cédigo, o cddigo escrito até esse
ponto podera nao ser perfeito porque posteriormente ele sera melhorado. O teste de
cobertura executado verifica que porcentagem do cédigo esta sendo verificado ou

testado.
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HELP

Figura 24 - Exemplo de teste de cédigo
Fonte: Sistema Desenvolvido- Estudo de Caso

A ferramenta utilizada permite verifica quais pontos no sistema os testes nao

passaram. Na figura 25 observa-se que os testes ndo passaram pela clausula thows.

FILE EDIT VIEW PROJECT BULD DEBUG TEAM SOL TOOLS TEST ARCHTECTURE RESHARPER ANALYZE DEVEXPRESS WINDOW STRATAFRAME HELP
e - B P Firefox - Debug - 5 _ n = [OF: I =
Test Explorer v Rx B X Usuarios Auten
& [k - Search £ - % Utiltario BtensaoDeEnumerador -|® ObterEnumerador<T (string descricac)
3 | 7/ <returnssRetorna o enumerador selecionado.</returns>
Run Al | Run. = | Playlist: Al Tests = 37 public static T ObterEnumerador<T>(string descricao)
b ModuloDeCartao.Teste.Funcional (10) 38 var tipo = typeof(T);
b ModuloDeCartac.Teste.Integracac (30) 40 i .
4 ModuloDeCartao Teste Unitario (36) j‘l PR
 Verificarsenhalnvalida 3 ms 4 ‘throw new InvalidOperationException()s
@ VerificarSenhaValida 1sec 44 b
= 5 45 foreach (var campo in tipo.Getrields())
< 5 var atributo = Attribute.GetCustomttribute(campo, typeof(DescriptionAttribute)) as DescriptionAttribute;
p
50 if (atribute t= null)
51
52 if (atributo.Description -- descricas)
53
APeriodicidadeDaRecorrenc. 54 return (T)campo.GetValue(null);
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b #3 ExtensacDelnt |12 | 100,00% | |0,00% |

Code Coverage Results Output Find Resuits 1 Find Symbol Results  Package Manager Console

Figura 25 - Resultado dos testes
Fonte: Autoria Préopria
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4.5.1 Arquitetura

A solugéo foi inteiramente desenvolvida utilizando o Visual Studio, ferramenta
de desenvolvimento da Microsoft. Inicialmente foi criada uma solution, a qual contem
projetos separados, separando fisicamente as camadas. Esta foi utilizada pela equipe
envolvida no projeto para o desenvolvimento da aplicagdo Cp para web, podendo ser
aprimorada para outros projetos, como por exemplo, o desenvolvimento do CP Moével

que se encontra em fase de documentacao, conforme a figura 26.

A arquitetura esta dividida da seguinte forma:

e Utiliza o padrao arquitetural Model-Viel-Controller

e Realizada modelagem de dominio do sistema e sistemas agregados
como, por exemplo, o facebook que integra para realizar login no
sistema CP.

¢ Criada uma Infraestrutura responsavel por fazer o acesso aos dados e
controle de transagdes

e Camada de servicos de aplicacao que orquestra as chamadas das
camadas de aplicacao entre os métodos das camadas de dominio e
infraestrutura.

e Cross-Cutting camada diretamente responsaveis pelo embaragcamento,
ou inter-dependéncias, consiste inteiramente de chamadas de
procedimento

Servicos
-

DTO :elrvig(zs

(®)]
(=
=
-
=)
i
(%]
(%]
2
O

Infraestrutura

Figura 26 - Modelo Arquitetural
Fonte: Autoria Prépria
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No projeto CP conforme figura 27, traz a interface de interagdo com o usuario,
a apresentacao construida desta forma possibilita a criagdo mais projetos aplicados
em outras plataformas, por exemplo, dos tipos: Windows forms®, mobile®, si/verlightG,

etc.

Solution Explorer

G ©-

Search Solution Explorer (Ctrl+¢) P -

vl Solution 'CP' {24 projects) =
4 @l Apresertacao

b <fza) CRMVCA
4 @l Consultas
I+ s[c#] CP.Cansultas
4 @l Core
I+ &[c#] Care.Daminio
b a[ce] Core oy
b aled] CoreMiewhdodel
4 fm| Crosscuting
b &l CR.OTO
a[c#] CPExcecoes
s[c# CPnicializadar
a[c!] CP.Projecaes
&[c# CP.Resource
b &[] CP.Utilitarios
4 @l Dominio
I s[c#] CP.Daminio
b &[] Facebook.Dominio
4 @l Infraestrutura
I &[cd] CPnfraestruturaEF
b alc# CPow
4§ Servicos
bl Servicos de Aplicacan
b Bl Servicos de Dominio
b Bl Servicos de Infraestrutura
bl Sereicos Distribuidos =

v v v v

Solution Explorer | Team Explorer  Class Wiew

Figura 27 - Separacao fisica das camadas
Fonte: Autoria Prépria

A Camada Cp.mvc4 a plataforma web que tem a funcao de apresentacao
para o usuario. Para criacdo do projeto CP foi utilizado asp.net mvc4. A figura 28

mostra no modelo MVVC as camadas controller e views

* O Windows Form € uma vers&o mais avancgada dos formularios que temos usado até entdo em
nossos projetos VB.

® Desenvolvimento de aplicacdes e sistemas para dispositivos méveis.

® O Microsoft Silverlight € um plug-in para varios navegadores e varias plataformas de midia
baseadas em .NET e aplicativos interativos e sofisticados para a Web.
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Na arquitetura do projeto utiliza-se o padrao arquitetural MVC (Model View
Controller) mostrando como foram criadas as camadas do modelo. A camada model

esta representada pelo dominio.

Salution Explarer =
@ - 0a
Search Solution Explorer (Ctri+g) P

4] Solution "' (24 projects) -
4 @] Apresentacan
b &M Properties
b =B References
B Service References
b App_Data
b App_Stsrt
bl Content
»
b Filters
b Helper
b Imagens
b Mapper
b Scripts
b Security
bl Uteis
b Viewhdodel
b
b agd Globalasax
sy packages.config
b s¥d Web.config
4 fm] Consultas
b &8 CP.Consultas
4 Core
b &[c# Core.Dominio
b &g Core.loli -

Solution Explorer Team Explarer Class Yiew

Figura 28 - Camadas MVC
Fonte Autoria Prépria

A figura 29 mostra a implementacdo da camada Viewmodel, um objeto que
contem os atributos que serao utilizados nas view nao carregando informacdes
adicionais, podendo conter a juncdo de 2 ou mais objetos entidades e atributos
necessarios para comunicagao entre a view e os controllers. A viewmodel ainda

contem data annotations utilizadas para fazer as validagdes client-side.
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b Filters

b i Helper
3
3
3
3
3
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Eworlist Output Find Results 1 Find Symbol Results  Cormmand Window  Web Publish Activity

Figura 29 - Viewmodel
Fonte: Autoria Prépria

4.6 ADOCUMENTACAO

O estudo mostrou a boa aceitagdo da equipe a metodologia. Por ter sido
rapidamente assimilada pela equipe, a queda de produtividade inicial com a utilizagéao
parcial do método Scrum e na organizagao das tarefas repassadas para a equipe nao
teve alto impacto. Pois, antes da adogdo da metodologia, os desenvolvedores
enfrentavam dificuldades na priorizagdo de novas tarefas e para resolver problemas

encontrados no decorrer dos trabalhos, como duvidas em regras de negécio.

A documentacgéao de requisitos apresentada, estando integrada a plataforma de
aplicacées Web utilizada para criacao do repositério de documentos, e ferramenta de
desenvolvimento, diminuiu os problemas que ocorriam a cada Sprint, pois o

repositorio auxilia o entendimento do projeto.

A integracao com o sistema de controle de projeto e suas tarefas, onde partes
do cddigo estavam diretamente relacionados a uma tarefa, e estd a uma solicitagao

de Product Backlog, ainda nao pode ser avaliada.

Algumas dificuldades foram encontradas na implementacdo de uma
ferramenta de gerenciamento e controle TFS, foi um ponto que a equipe teve de se

adaptar, pois esta ainda nao tinha sido aprendida em sua totalidade.
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A implantacdo de uma nova arquitetura, apenas conhecida por um dos
membros, causou um atraso no inicio, porem este foi contornado pela produtividade
nos demais;

Outra dificuldade encontrada no processo de implantacdo das mudancgas, se

deu por conta dos atrasos e interferéncias ocorridas devido a definicbes dos modelos

de documentacao e disposi¢cao no repositdério e documentos.
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5 CONCLUSAO

Analisando o cenario exposto da producao de software, percebeu-se que os
maiores problemas enfrentados pela empresa de desenvolvimento de software —
atrasos na entrega do projeto, produtos de baixa qualidade e aumento significativo
dos custos, por exemplo — sdo causados principalmente pela falta organizacéo e

padronizacao.

Isso justifica a necessidade da adogdo de metodologias e ferramentas que
utilizem praticas ageis que visam uma reducdo de desperdicio e que sobrevivam

diante de um ambiente em que as mudangas ocorrem com grande frequéncia.

Pbéde-se observar que a metodologia agil Scrum se mostrou adequada para o
uso em ambientes de desenvolvimento de softwares para a realidade da empresa, e
que sua aplicacado engloba as principais etapas do desenvolvimento, através de

pequenas e médias adaptacoes.

Apesar da adesdo a metodologia ser parcial, reduzindo as reunides,
removendo a geracédo vasta de documentacdo produzindo somente o necessario,
escolhido pelo Scrum Master ou Product Owner, como foi o caso da geragéo de um
documento de requisitos macro do projeto justificado pela dindmica de
desenvolvimento do negécio. Objetiva-se tornar o desenvolvimento mais pratico,
possibilitando a equipe melhor aproveitamento do tempo da equipe no

desenvolvimento dos projetos.

5.1 TRABALHOS FUTUROS

Para trabalho futuro, é sugerido implantar o processo de Gerenciamento de
Qualidade, no qual o controle da qualidade sera feito através de avaliagao periddica
do desempenho geral do projeto, sendo baseada nas informacdes coletadas na

ferramenta de desenvolvimento.

Além disso, desenvolver uma forma de indicacao de dependéncias entre as
tarefas no Scrum Board, quando implantado, ajudara a equipe na ordem de execugao

de suas proprias tarefas.



58

Por fim, é esperado também, que depois de feitas essas alteragcbes, o Scrum
seja implantado em todas as equipes da empresa, bem como todas as etapas que a
metodologia sugere, aliando assim a documentacao com o desenvolvimento e testes

integrados.



59

REFERENCIAS

AECE, |., Boas Praticas de Programacgao- Para termos um cédigo bem enxuto e
com boa qualidade nao basta apenas termos convengdo de nomes, classes,
variaveis, 2007. Publicado em: Linas de Cdbdigo, Disponivel em:
<http://www.linhadecodigo.com.br/artigo/1310/boas-praticas-de-programacao.aspx
#ixzz2VocdUCwV > Acessado em: 14 jun 2013

ANDRADE, W.; Entiry Framework Code Firts — Primeiros Passos, Publicado em:
Development, 14 out 2013, Disponivel em: <http://sloblog.io/+dev/nlvR5FdWsr0/
entity-framework-code-first-primeiros-passos> Acessado em: 20 dez 2013.

BARBOSA, A. AZEVEDO, B.; PEREIRA, B.; CAMPOS, P.; SANTOS, P. Metodologia
Agil: Feature Driven Development, Publicado em: Faculdade de Engenharia da
Universidade do Porto/ 2008, Disponivel em: < http://paginas.fe.up.pt/~aaguiar/es/
artigos%20finais/es_final_22.pdf>, Acessado em: 18 set 2013

BORGES, E. N. Conceitos e Beneficios do Test Driven Development;
Universidade federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), Porto Alegre, Brasil; Disponivel
em: http://www.inf.ufrgs.br/~cesantin/TDD-Eduardo.pdf. Acessado em: 30 dez 3013.

BORIA, J.;RUBINSTEIN, V.; RUBINSTEIN, A. A Histéria da Tahini-Tahini Melhoria
de Processos de Software com Métodos Ageis e Modelo MPS, PBQP Software,
Julho 2013.

EVANS, E. Domain-Driven Design- Atacando as complexidades no Coragao do
Software; Rio de Janeiro, 22 Edigéo, 2010.

MANJALY, C. C# Coding Standards and Best Programming Practices, Code
Project, 5 Dec 2004, Disponivel em: <http://www.codeproject.com/Articles/8971/C-
Coding-Standards-and-Best-Programming-Practices> Acesso em: 08 jun 2013.

PATRICK, M.; CABRAL, L, RP: Refactored Programming- Conjunto de boas
praticas para uma programacao limpa e produtiva, Publicado em: Revista
Cientifica Tecnologus, 30 dez 2010, Disponivel em: <http://www.unibratec.edu.br/
tecnologus/wp-content/uploads/2010/12/patrick_cabral.pdf>, Acessado em: 10 jun
2013.

ORTONCELLI, A. R., MACHADO, S. N., MENESES, B. R., JUNIOR, J. V., &
GASPAR, M. S,, Uso de Scrum e TDD em um Ambiente Académico de
Desenvolvimento de Software, 2010. Disponivel em: Universidade Estadual do Norte
do Parana (UENP), Acesso em 30 dez. 2013

OENING, G., Behaviour-Driven Development, Publicado em: Artigo .net
Magazine84, Disponivel em: http://www.devmedia.com.br/behaviour-driven-
development-artigo-net-magazine-84/20413#ixzz2th7bUoll, Acesso em 22 dez. 2013.



60

SANTANA, A,; TIMOTEO, A., L..VASCONCELOS, A. M. L., Mapeamento do
modelo de Melhoria do Processo de Software Brasileiro (MPS.Br) para empresas
que utilizam Extreme Programming (XP) como metodologia de
desenvolvimento, Centro de Informatica — Universidade Federal de Pernambuco
(UFPE), Disponivel em: http://www.lbd.dcc.ufmg.br/colecoes/sbqs/2006/009.pdf,
Acesso em: 19 dez. 2013.

SATO, Danilo Toshiaki, Uso eficaz de métricas em métodos ageis de
desenvolvimento de software, 2007, 155f, Dissertacao(Mestrado em Ciéncias) —
Instituto de Matematica e Estatistica da Universidade de Sao Paulo, 2007.

SBROCCO, J.H. ; MACEDO, P. C. Metodologias Ageis Engenharia de Software
sob Medida, Sao Paulo, 12 Edicao, 2012.

SCHISSATO Jéssica, PEREIRA Rodolfo, TDD, DDD e BDD-Praticas de
desenvolvimento, Publicado  em 15 jun. 2012, Disponivel  em:
http://www.princiweb.com.br/blog/programacao/tdd/tdd-ddd-e-bdd-praticas-de-
desenvolvimento.html, Acesso em: 18 dez 2013.

SOARES, M. S. (2004) “Metodologias Ageis Extreme Programming e Scrum para
o Desenvolvimento de Software”, Revista Eletronica de Sistemas de Informacao,
Vol. 3, p.8-13.

SOUZA, C. Padroes de Projetos (Design Patterns) para Web com PHP, Publicado
em: Revista Interdisciplinar, 09 dez 2009, Disponivel em: < http://www.univar.edu.br/
revista/downloads/pattern.pdf>. Acesso em: 08 jun. 2013.

TARIFA, A., Padroes de nomenclatura — Guia de consulta rapida, Publicado em:
Linha de Cédigo, Disponivel em: http://www.linhadecodigo.com.br/artigo/253/padroes-
de-nomenclaturas-guia-de-consulta-rapida.aspx#ixzz2RPfp6UnL, Acessado em: 19
jun. 2013.

XAVIER, Denys William, Regras e conven¢dées de nomenclatura, 2010. Publicado
em: Tl Expert, Disponivel em: http://www.tiexpert.net/programacao/java/
nomenclatura.php, Acesso em: 15 jan. 2014.

Kanban por David Anderson: como equilibrar agilidade versus demanda, 2011.
Publicado em: Blog Gonow, Disponivel em:
http://www.gonow.com.br/blog/2011/11/28/
kanban-por-david-anderson-como-equilibrar-agilidade-versus-demanda/, Acesso em:
02 fev 2014



ANEXO A

A- Solicitagdo de Desenvolvimento
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Solicitagao - Centralize Pontos Movel

Data Solicitacao:

05/02/2014

Sistema:

Centralize Pontos Moével

Modulo:

Unico

Cliente:

Ronald Felipe Wolochn/Malcon Mikami

Analista:

Keila Sandrino

A aplicagao deve conter uma tela de login de usuario através do facebook.

Apoés a confirmacgéo de login e senha o usuario deve ser redirecionado para uma tela

inicial contendo a visualizagcao do cartao virtual (frente e verso).

Caso o usuario nao possua cartdo a tela inicial do sistema deve conter a

opc¢ao de solicitacdo de um cartdo virtual, visualizagdo do menu com busca por

empresa no mapa e visualizagao de ultimas transacoes.

O sistema deve permitir que o usuario realize a visualizagdo das ultimas

transacdes de debito e credito realizadas em seu cartao.

A aplicacao deve possibilitar ao usuario cliente realizar busca por empresas

credenciadas préxima de sua localizagao através do mapa.

A aplicacao deve possibilitar ao usuario cliente realizar busca por empresas

através da cidade em que o usuario esta localizado.
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ANEXO B

B- Levantamento de Requisitos

Levantamento de Requisitos

Cliente:

Analista:

Data 06/01/2014
Levantamento:

Localizacao:

Sistema: Centralize Pontos

Médulo:  Unico

1. Solicitagéo do cliente

Justificativa

Para identificar o que o cliente efetivamente espera, € preciso, antes de tudo,
saber quem sao os clientes. A construcao de uma aplicagcado web para fidelizagao de
clientes e marketing vinculado a rede social conseguem-se dados sobre as
necessidades, preferéncias, habitos de consumo, exigéncias particulares.

Solicitagao

Produzir um sistema que permita fidelizar o cliente a um(s) estabelecimento(s)
através de pontos adquiridos de mediante consumo de diversos realizado no
estabelecimento. O sistema tras solugbes de marketing através de publicagbes
realizadas pela rede social e acesso aos dados mediante autorizagcéo do usuario.

A aplicacao integrada com a rede social facebook permite ao usuario fazer
login através do facebook, redirecionando para a pagina principal do sistema. Ao
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entrar no sistema o usuario deve ter a possibilidade de vincular um cartao fornecido
pelo estabelecimento. Ao entrar na pagina inicial do sistema usuario deve ter acesso
as transacoes de crédito e debito.

A aplicacao deve conter login de empresa, permitindo que empresas sem
cadastro possam realizar cadastro de empresa e permitir acesso para realizar edigao
de cadastro da empresa. A empresa é permitido realizar/criar transacées de
crédito(“C”) e débito(“D”) para um cartdo e acesso aos Uultimos langamentos
realizados.

2. Fornecedor de requisitos

3. Requisitos

3.1 -Tela de login de usuario
A aplicacao deve conter uma tela de login permitindo ao usuario entrar no sistema
através do facebook, buscando os dados mediante confirmacdo do mesmo,
redirecionando para pagina principal;

3.2 -Tela de login de empresa
Criar uma tela de login de empresa com validacao de usuario e senha

3.3 —Criar tela de cadastro de nova empresa

A tela de cadastros de empresas deve conter os dados cadastrais como: Razao
Social, Nome fantasia, CNPJ, Endereco, Telefone, Ramo de negdcios.

3.4 -Vinculagao de cartao

Quando o usuario entrar no sistema deve ser possivel vincular um cartao, fornecido
pelo estabelecimento (empresa), ao usuario.

3.5 - Home de usuario

Ao entrar no sistema, na pagina principal deve listar as informagdes consolidadas do
usuario.

3.6 - Home de empresa

Quando a empresa acessar o sistema, na pagina principal, deve ter acesso
informacdes consolidadas de empresa.

3.7 - Edicao de dados cadastrais de empresa
Como empresa deve ser possivel alterar meus dados cadastrais.
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3.8 - Transacdes de empresa
O Sistema deve permitir a empresa criar transagdes de credito “c” e debito “d” para
um cartao que esteja vinculado a um usuario;

3.9 -Mapa
O sistema permite que o usuario tenha acesso as localizagbes de empresas que
estéo vinculadas ao sistema.

3.10Detalhamento de transagGes por empresa
O sistema permite que a empresa tenha acesso as transagbdes de crédito(C) e
débito(D) do usuario especifico com detalhes de cada transacao.

3.11Detalhamento de transagdes por usuario
O sistema permite que o usuario tenha acesso as transacbes de crédito(C) e
débito(D) consolidadas em um estabelecimento especifico.

4. Recursos adicionais
N&o s&o necessarios recursos adicionais para este projeto.

5. Riscos

Referente ao plano de riscos estabelecido pela empresa (Apéndice III).

6. Protétipo




6.1 Tela de login de empresa
Tela de login de empresa com validagao de usuario e senha

6.2 Tela vincular cartao

a N

Ja possui um cartdo CP?

Insira o codigo do seu cartaol
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