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RESUMO

O desenvolvimento de software para dispositivos méveis vem ganhando espago e tem cres-
cido de forma significativa, proporcionando um novo impulso a area de desenvolvimento
de software, devido a alta demanda e as tecnologias novas que surgem com o passar do
tempo. As empresas de desenvolvimento estdo cada vez mais aumentando sua produtivi-
dade utilizando times de desenvolvimento geograficamente distribuidos. Com o objetivo
de facilitar o desenvolvimento e a integracao entre o desenvolvedor e o cliente, este tra-
balho apresenta um processo de desenvolvimento de aplicativos moéveis com o intuito de
auxiliar as equipes distribuidas. Também ¢é mostrado o desenvolvimento um aplicativo
para dispositivos moveis para a empresa COPEL, utilizando o processo proposto e por
fim a disponibilizacao do aplicativo para a empresa. Este trabalho apresenta quais foram
as percepcoes da aplicagao do processo, mostrando quais pontos fortes e fracos do mesmo.
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senvolvimento de Aplicagoes Moveis, Arquitetura de Software.
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ABSTRACT

The software development for mobile devices has been gaining momentum and has grown
in a significant way, giving a boost to the software development area, because of the high
demand and the new technologies that appears over time. Development companies are
increasingly boosting their productivity by using geographically distributed development
teams. In order to facilitate the development and integration between the client and
the developer, this work presents a development process for mobile applications with the
purpose of assisting the distributed teams. Also, this work presents a developement of a
mobile application for the COPEL company, using the proposed process and lastly making
avaiable the application for the company. This works presents which were the perceptions
of aplying the proccess, showing the strongest and weakest points of the process.

Keywords: Software Development Process, Distributed Software Development, Mobile

Application Development, Software Architecture.
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1 INTRODUCAO

1.1 Contextualizacao

De acordo com Herbsleb e Moitra [2001] software tem se tornando um componente
vital de qualquer tipo de negdcio e as tultimas décadas tem vivenciado a globalizagao para
negocios, em particular, negécios utilizando softwares intensivos e de alta tecnologia. A
competicao pelo mercado global faz com que as empresas passem os limites nacionais e

comecem a pensar em um escopo global.

Pautado nessa ideia, com o intuito de melhorar a forma com que desenvolvimento
de software distribuidos sao feitos, a motivagao é em construir um processo de desenvol-
vimento de software utilizando estudos de modelos de processos ja existentes e de acordo
com as caracteristicas peculiares do nosso escopo, como gerenciar equipes fisicamente
distribuidas de forma simples e rapida, propor um processo que atenda essas necessida-
des. Vale ressaltar que nenhum processo ¢ o ideal para o desenvolvimento, mas o mais

vantajoso de ser usado no contexto do projeto.

Portanto, norteados com pesquisas em desenvolvimento global de software, proces-
sos de software e arquitetura de software, é proposto o desenvolvimento de um processo de
software para aplicagoes de dispositivos méveis utilizando um trabalho em parceria com

uma empresa a qual é aplicado o processo proposto, testado e coletado os resultados.

1.2 Formulacao e Escopo do Problema

Neste trabalho é realizado um processo de desenvolvimento em parceria com a
empresa COPEL. Diante disso, surge alguns problemas e riscos no desenvolvimento. E
necessario que os requisitos sejam bem definidos, o sistema validado pela parte do cliente
e a integracao com o sistema ja existente localizado fisicamente na empresa. Deste modo,
a utilizacdo de um modelo de processo ja existente nao é o ideal, ja que este é um trabalho
pequeno com equipes fisicamente distribuidas e que nao se encaixam nas descrigoes de

modelos de processos ja propostos.

1.3 Justificativa

Devido a magnitude deste trabalho ser relativamente pequeno comparado com
grandes empresas de desenvolvimento de software, foi optado por definir um processo
de desenvolvimento de aplicativos moveis que objetiva melhorar a comunicacao entre as

partes de desenvolvimento e cliente, o entendimento dos requisitos necessitados pela parte



do cliente e agilizar a etapa de desenvolvimento.

Portanto a melhor alternativa foi criar um processo de desenvolvimento de apli-
cativos méveis que se encaixe melhor ao escopo do trabalho realizado. Para o processo
proposto, é utilizado caracteristicas de modelos ageis, tais como os sprints do modelo de
processo Scrum e historias de usuario, utilizado no modelo de processos XP. Também é
utilizado conceitos do modelo de processo prescritivo Prototipacao Evolucionaria, para

facilitar na validacao do sistema pela parte do cliente.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo geral
O objetivo deste trabalho é desenvolver um processo de desenvolvimento de soft-
ware para desenvolvimento distribuido de dispositivos moéveis a fim de agilizar futuros
desenvolvimentos do mesmo escopo.
1.4.2 Objetivos especificos
Este trabalho tem como objetivos especificos:
e Criar um processo de desenvolvimento de software distribuido para dispositivos
moveis;

e Descrever este processo;

Desenvolver um aplicativo para a empresa COPEL utilizando o processo proposto.

Apresentar os resultados obtidos apés a aplicagdo do processo.



2 FUNDAMENTACAO

Este capitulo apresenta alguns temas significativos a elaboracao deste trabalho.
Primeiramente sdo apresentados os conceitos e caracteristicas de Processos de Software,
posteriormente serao abordados os seguintes assuntos: Desenvolvimento Global de Soft-

ware, Desenvolvimento de Aplicativos Méveis e Arquitetura de Software.

2.1 Processos de Software

A engenharia de software é uma disciplina pertencente a engenharia que se ocupa
de todos os aspectos da producao de um software, desde o inicio da especificacdo do
sistema, até a manutencao deste sistema depois do mesmo ja estar em operagao [SOM-
MERVILLE et al., 2003].

Para Pressman e Maxim [2016], processos de software é um roteiro de passos pre-
visiveis, o qual é usado quando se trabalha na elaboracdo de um produto ou sistema. E
utilizado também para se ter um resultado de alta qualidade e dentro do prazo estabele-

cido. Portanto, um processo de software é constituido por um conjunto de atividades:

e Interdependentes;
e Com responsaveis;

e Com entradas e saidas definidas.

Entao, processo é um conjunto de regras que definem como um projeto sera exe-
cutado. Um projeto ¢é algo que ocorre em um tempo determinado, e na sua execugao
concreta, visa a criagdo de um produto especifico. Processo nao deve ser confundido com

um modelo de processo, que é um conjunto de regras mais abstratas que especificam a
forma geral dos processos [WAZLAWICK, 2013].

Segundo Wazlawick [2013], ha vérias vantagens em definir o desenvolvimento como

um processo, entre elas:

e O tempo de treinamento pode ser reduzido: ¢ mais facil encaixar novos

membros na equipe quando se tem processos bem definidos e documentados;

e Produtos podem ser mais uniformizados: o processo em si ndo garante uni-
formidade nos produtos, porém uma equipe que tem um processo definido tende a

ser mais previsivel do que a mesma equipe sem processo;
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e Possibilidade de capitalizar experiéncias: pode-se imaginar que um processo
bem definido inibe a criatividade do desenvolvedor, porém isso nao ¢ verdade. Um
processo bem gerenciado deve prover mecanismos para sua melhoria, portanto se
um desenvolvedor descobrir uma maneira melhor de fazer algo do que proposto pelo

processo, deve ser possivel incorporar essas alteragoes ao processo.

Normalmente nos modelos de processo hé grandes divisoes dos processos, que sao
chamados de fases. Uma fase é um periodo de tempo em que atividades com objetivos

bem especificos sao realizadas.

Em alguns processos, como no Modelo Cascata, as fases sdo sequenciais, ou seja,
depois de um ponto especifico ele passa de uma fase para outra, como de requisitos para

analise, depois para a programacao, testes, implantagao, etc.

Outros processos tem fases ciclicas. Neste modelo, o desenvolvimento passa de
uma fase para outra, repetidamente, até que o projeto seja finalizado. Exemplos desse
modelo sao o Modelo Espiral e o Modelo Prototipagao Evolucionéria, além dos modelos
ageis [WAZLAWICK, 2013].

Na maioria dos processos, sua organizacao é feita em torno de tarefas, as vezes
chamada de atividades. Cada atividade tem um objetivo principal que visa criar uma

mudanca visivel nos artefatos durante a execugdo de um projeto [WAZLAWICK, 2013].

Cada atividade deve ter um artefato de entrada e saida. A atividade toma um

artefato de entrada, modifica ou cria um novo artefato para gerar sua saida.

Artefatos podem variar, sendo desde diagramas, documentos de texto, até progra-
mas, contratos e projetos. Alguns modelos determinam que cada artefato deve ter um
dono e que s6 o mesmo pode alterar, mas outros modelos ja dizem o oposto, que nao deve
haver donos e que qualquer um esté livre para alterd-los. Segundo Wazlawick [2013], em
qualquer um dos casos, é importante que os artefatos sejam submetidos a um sistema de

controle de versao, pois caso alguma mudanca indevida seja feita, é possivel ser desfeita.

2.1.1 Modelos de Processo

Segundo Wazlawick [2013], modelos de processo aplicados ao desenvolvimento de
software também sdo chamados de "ciclos de vida'. Existem duas grandes familias de

modelos, os prescritivos e os ageis.

2.1.1.1 Modelos de Processo Prescritivos

O modelo prescritivo mais emblemético é o Cascata, cuja sua caracteristica é ser
sequencial e ter fases bem definidas. Segue abaixo a explicacao de alguns dos modelos de

processo prescritivos mais conhecidos.
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2.1.1.1.1 Prototipacao Evolucionaria

Segundo Wazlawick [2013], distinguem-se duas abordagens de prototipagao:

1. throw-away, que sao prototipos feitos apenas para estudar os aspectos do sistema e
entender melhor seus requisitos, reduzindo os riscos, porém depois que o protétipo

¢é usado, ele é descartado;

2. cornerstone, aqui o proposito do protétipo ¢ o mesmo que o throw-away, porém
no final, o protétipo nao é descartado, ao invés disso ele vai sendo evoluido até se

tornar um sistema que pode ser entregue.

A prototipagao evolucionaria se baseia na técnica de prototipacdo cornerstone,
fazendo com que seja necessario um planejamento mais cuidadoso do protétipo do que no
throw-away. Este modelo é interessante quando ¢ dificil fazer com o que o cliente informe
os requisitos do sistema ou quando o cliente nao sabe muito bem os requisitos. Porém,
este modelo nao é muito bom na questao a previsao de tempo para desenvolvimento ou
em relacao a geréncia de projeto, pois muitas vezes o engenheiro de software apressa o

desenvolvimento para que o protétipo entre em producao, causando problemas.

2.1.1.2 Modelos Ageis

Em geral, os modelos ageis tém menos énfase nas defini¢oes de atividades e mais
énfase na pragmatica e nos fatores humanos envolvidos [WAZLAWICK, 2013]. Diferente
dos modelos prescritivos, que sdo como 'receita de bolo", os modelos ageis focam em

valores humanos e sociais. Abaixo é apresentado alguns dos modelos ageis mais famosos.

2.1.1.2.1 Scrum

Para Wazlawick [2013] o Scrum é um modelo agil para a gestao de projetos. Dentro
do Scrum, um dos conceitos mais importantes é o sprint, que consiste em um ciclo de

desenvolvimento que dura de duas a trés semanas.

No Scrum, as funcionalidades que precisam ser implementadas ficam em uma
lista chamada product backlog. O product backlog nao precisa ser completo ja no inicio do
projeto, ja que o Scrum é uma metodologia agil e utiliza o planejamento constante. Entao
pode-se iniciar apenas com as funcionalidades mais evidentes e relevantes e de acordo com

o andamento do projeto e identificacao de novos requisitos, o product backlog é atualizado.

Como dito, os sprints sao um dos conceitos mais importantes do Scrum. Cada
sprint ¢ um ciclo de desenvolvimento de poucas semanas de duracao sobre o qual se

estrutura o Scrum. No inicio de cada sprint é feito uma reunidao no qual a equipe prioriza
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os elementos do product backlog e passam esses elementos para o sprint backlog, que é a
lista de funcionalidades para serem feitas durante aquele sprint [WAZLAWICK, 2013].

Normalmente é utilizado alguma ferramenta para o auxilio da criagdo e manuten-
¢ao do product backlog e do sprint backlog, fazendo com que todos da equipe saibam tudo

o que ja foi feito e o que esta sendo feito no sprint atual.
2.1.1.2.2 XP - eXtreme Programming

O XP (eXtreme Programming) ou programagao extrema surgiu por volta dos anos
90 nos Estados Unidos e ¢ um modelo agil recomendado para equipes pequenas e médias,

seguindo uma série de valores, principios e regras.

Dentro dos valores do XP, [WAZLAWICK, 2013] cita alguns, como: simplicidade,
respeito, comunicacao, feedback e coragem. Entao, seguindo esses valores, o XP prega
que a equipe deve ter uma forte ligacao entre os membros, com uma 6tima comunicacao
e respeito. Na parte de desenvolvimento, a simplicidade é utilizada para sugerir que a
equipe deve se concentrar nas funcionalidades mais importantes do sistema, entre outros
pontos. Como o projeto de software é reconhecido como um empreendimento de alto
risco, deve-se obter o feedback o quanto antes para evitar eventuais falhas que podem vir

a ocorrer.

Entao, segundo [WAZLAWICK, 2013] o XP preconiza mudangas incrementais e
feedback rapido, além de considerar mudancas algo positivo e parte do processo. Também
pode-se adicionar que o XP prioriza as funcionalidades mais importantes do sistema, de
forma que se o trabalho nao puder ser totalmente concluido, pelo menos as partes mais

importantes terao sido.

2.2 Desenvolvimento global de software

Segundo [HERBSLEB; MOITRA, 2001], as ultimas décadas tém testemunhado
uma tendéncia constante e irreversivel da globalizacao dos negdcios, e negdcios intensivos
de software de alta tecnologia em particular. As forcas econdmicas estao transformando os
mercados nacionais em mercados globais e com isso, gerando novas formas de concorréncia
e cooperagao que vao além dos limites nacionais. Essa mudanca esta tendo um profundo
impacto nao s6 no mercado e na distribuicdo mas também no jeito em que os produtos

sao concebidos, desenhados, construidos, testados e entregues para o cliente [O’'HARA-

DEVEREAUX; JOHANSEN, 1994]

Ao longo dos tultimos anos, softwares tém se tornado um componente essencial
para quase todos os negdcios. O sucesso de um negdcio aumenta dependendo do uso do
software como uma arma competitiva. De acordo com [HERBSLEB; MOITRA, 2001],
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organizacoes tém procurado acesso a recursos qualificados e comegaram a experimentar

desenvolvimento remotamente localizados. Varios fatores tem acelerado essa tendéncia:

A necessidade de capitalizar o conjunto de recursos globais usando recursos escassos

com sucesso e competitivamente custoso, onde quer que esteja localizado;

e A vantagem do negocio estar proximo do mercado, incluindo conhecimento de cliente

e condigoes locais, como o bem sera gerado pelo investimento local,

e A rapida formacao de corporacdes virtuais e times virtuais para explorar as opor-

tunidades do mercado;

e Muita pressao para melhorar o tempo para o mercado usando diferentes fuso horarios

em um desenvolvimento ininterrupto;

e A necessidade por flexibilidade para capitalizar a fusdo de oportunidades adquiridas

onde quer que estejam presentes.

Porém, segundo Herbsleb e Moitra [2001], baseado tanto em estatisticas, modela-
gem de desenvolvimento e pesquisas, tarefas em desenvolvimentos distribuidos fisicamente
demoram mais para serem realizadas do que em desenvolvimentos colocalizados e que a
comunicagao e coordenacao sao as principais causas desse atraso. Mas também nao se
pode negligenciar os beneficios em potencial da dispersao geografica. Um bom exemplo
é que se uma organizacao administrar bem os dias de folga de suas equipes e trabalhar
entre os locais distribuidos, é possivel dar foco para o prazo de entrega e os caminhos
criticos do desenvolvimento usando os fuso horarios. Teoricamente é possivel expandir as

8-10 horas de trabalho didrias para 24 horas.

2.2.1 Dimensoes do problema

A separagao dos membros do projeto tem diversos efeitos em varios niveis [HERBS-
LEB; MOITRA, 2001]. Dentre esses efeitos, tem-se:

e Problemas estratégicos: Depois de definido quais locais participara de um pro-
jeto, é dificil decidir como dividir o trabalho entre todos os locais. As solugoes é
avaliar os recursos disponiveis de cada local, os niveis de pericia nas tecnologias,
suas infraestruturas, etc. Uma organizacao ideal seria deixar os locais operarem
independentes enquanto proverem uma comunicagao facil, flexivel e efetiva entra os
locais. Um niimero de modelos sao possiveis e apropriados sob diferente circunstan-
cias e requerem mecanismos diferentes de coordenacao [GRINTER; HERBSLEB;
PERRY, 1999].
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e Problemas culturais: Culturas diferem em varias dimensbes criticas, como a
necessidade de estrutura, atitudes através de hierarquias, senso de tempo e estilo
de comunicacdo e em um desenvolvimento global de software, a cooperacao entre
individuos com diferentes culturas é essencial [HOFSTEDE; HOFSTEDE, 1997].
Por exemplo, um email para alguém de uma cultura onde a comunicacao tende a

ser direta pode parecer rude, ja para outros pode ser normal.

e Comunicagao inadequada: Desenvolvimento de software requer muita comuni-
cagao, principalmente nos estagios iniciais [FILHO, 2003]. Projetos de software tem
basicamente dois tipos de necessidades de comunicacao: o primeiro, a comunicacao
formal que precisa ser oficial, clara e de facil entendimento; o segundo é uma co-
municagao vital e muito pouco formal, como se fossem 'conversas de corredores'e
que ajudam as pessoas estarem cientes do que estda acontecendo, em que as pessoas
estao trabalhando, quais estados as partes do projeto estdo, quem tem mais pericia
na area, etc [HERBSLEB; GRINTER, 1999].

e Problemas no gerenciamento do conhecimento: Sem uma informacao efetiva
e mecanismos de compartilhamento de conhecimento, gerentes nao podem explorar
os beneficios do desenvolvimento global de software. Quando lideres de projetos
disseminam informagoes de status inadequadamente, os times nao podem determi-
nar quais tarefas estdo no caminho critico. Uma documentagao pobre também pode

causar ineficiéncia no desenvolvimento colaborativo.

e Problemas no gerenciamento de projeto e processos: A falta de sincronizacao
quando times distribuem processos entre locais, pode ser critico. Por exemplo, se em
um time de desenvolvimento em um local define "c6digo de unidade testado"diferente
de outro time de outro local. Entao, a sincronizagao depende de uma entrada e saida

de dados entre as equipes de uma forma muito clara.

e Problemas técnicos: Nesta parte, geralmente os problemas sao causados por
incompatibilidade entre o formato dos dados e diferentes versoes das ferramentas.
Mas também ha problemas nas configuracoes, gerenciamento na transmissao de

dados, entre outros.

2.3 Desenvolvimento de Aplicagoes Mobveis

A popularidade de dispositivos méveis faz com que a demanda de aplicagoes es-
pecificas sejam maiores, no entanto, os dispositivos méveis diferem daquelas encontradas
em computadores pessoais [FORMAN; ZAHORJAN, 1994].

Normalmente, os dispositivos moéveis apresentam uma série de restrigoes com o

que o desenvolvedor precisa se ater na hora de desenvolver, dentre elas estao:
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Poder de processamento menor;

e Memoria com capacidade reduzida;

Fonte de energia de baixa duracao;

Tela de tamanho bastante reduzida;

e Mecanismos de dados diferentes do que os de um computador pessoal;

Conexao de rede tem uma largura de banda reduzida.

Quando uma equipe vai desenvolver uma aplicacao para um dispositivo movel, uma
das grandes dificuldades, segundo Johnson [2007] é projetar as telas da aplicacao tendo
em vista o tamanho reduzido, fazendo com que seja demandado um bom planejamento
como o dispor dos elementos na tela. Também é necessario projetar a aplicacao de forma
com que seja bem eficiente em termos de recursos, usando somente o necessario, pois caso

cause estresse no processador, pode causa congelamento da interface.

2.4 Arquitetura de Software

A arquitetura de software surgiu por volta dos anos 60, mas sé se tornou popular
na década de 90. Sua importancia aparece quando os softwares comecam a se tornar mais
complexos e consequentemente € necessario tomar decisoes de quais elementos precisarao
existir e como estes serao organizados de forma que o software se torne escalavel. Segundo
Shaw e Garlan [1996], a arquitetura de software pode ser definida como um sistema em
termos de componentes computacionais e, os relacionamentos entre estes componentes e

os padroes que guiam a sua composi¢ao e restrigoes.

Entao, na arquitetura de software é preciso definir a estruturacdo e organizagao
do software. Dentro disso, é preciso definir as estruturas que formarao o sistema, os pro-
tocolos de comunicagao, a sincronizagao e o acesso a dados, escalabilidade e desempenho
e alguns outros atributos de qualidade. Com isso, é possivel afirmar que a arquitetura
de software é uma abstracao do sistema, ¢é ela que define a organizacao fundamental dos

componentes em um sistema.

Para a escolha da arquitetura que ira ser usada, é feita com base, entre outros
fatores, em cima dos requisitos do sistema. Portanto, é extremamente importante ter um
alto conhecimento dos requisitos do sistema para fazer a escolha certa da arquitetura que
serd usada, levando em conta os aspectos técnicos, sociais e de negécio. E importante
conhecer estes aspectos pois facilita o entendimento da dificuldade, dos riscos e do impacto

da implantagao da arquitetura.
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Uma das responsabilidades do arquiteto de software é a escolha das tecnologias que
serdo usadas para desenvolver o produto. A escolha das tecnologias envolve os seguintes

aspectos:

e Determinar se as ferramentas disponiveis para suportar estas escolhas de tecnologia
(IDEs, simuladores, ferramentas de teste, etc.) sao adequadas para o desenvolvi-

mento prosseguir.

e Determinar a extensao da familiaridade interna, bem como o grau de apoio externo
disponivel para a tecnologia (tais como cursos, tutoriais, exemplos, entre outros) e

decidir se isso ¢ adequado para prosseguir;

e Determinar se uma nova tecnologia é compativel com as outras tecnologias ja exis-
tentes. Por exemplo, a nova tecnologia pode ser utilizada em conjunto com as outras

jé& existentes?

2.4.1 Atributos de Qualidade

Quando um novo projeto de software é iniciado, é esperado que este consiga aten-
der as qualidades requeridas. Entao, a arquitetura escolhida precisa ser condizente com
as qualidades requeridas e para entender como alcancar estas qualidades, é necessario

expressar e entender os atributos de qualidade.

Para Bass, Clements e Kazman [2013], um atributo de qualidade é uma proprie-
dade mensuravel ou testavel de um sistema e é usado para indicar quao bem o sistema

satisfaz as necessidades dos seus stakeholders.

Ainda segundo Bass, Clements e Kazman [2013], para definir os requisitos existem
varias técnicas, tais como caso de uso, user stories, sistemas ja existentes, documentacao,
entre outros. Mas independente da origem, todos os requisitos abrangem as seguintes

categorias:

1. Requisitos funcionais: descreve como o sistema deve ser comportar e reagir a

estimulos em tempo de execucao;

2. Requisitos de atributo de qualidade (Requisitos nao funcionais): é um
complemento de um requisito funcional ou qualifica¢ao do produto global. Exemplos
de requisitos nao funcionais sao: a rapidez em que uma funcao deve ser executada,

o tempo para implementar o produto, uma limitacao nos custos operacionais, etc;

3. Restrigoes: as restrigoes sao decisoes que o arquiteto de software nao tem liberdade
de escolha. Por exemplo, definir a linguagem de programacao que sera usada é uma

restricdo e cabe ao arquiteto de software definir, porém fatores externos pode fazer
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com que o arquiteto tenha que aceitar restrigoes (caso um nao ha tempo de treinar

a equipe em uma nova linguagem).

J& que os requisitos funcionais ndo sao o suficiente para definir a arquitetura que
sera usada, os atributos de qualidade tem papel fundamental na definicdo da mesma.
Depois de formado os requisitos funcionais, pode-se dividir em conjuntos e subconjuntos

de funcionalidades para facilitar a atribuicdo a diferentes elementos arquitetonicos.

Portanto, a capacidade de realizar tarefas para o qual foi planejado, é chamado de
funcionalidade. Todavia, é necessario que estas fungoes sejam relacionadas aos atributos

de qualidade.

2.4.2 Padroes arquiteturais

Na engenharia de software, os padroes sdo utilizados por desenvolvedores que
buscam solugoes ja existentes para solucionar problemas comuns em desenvolvimento de
software. Para Bass, Clements e Kazman [2013], os padroes ajudam a promover boa
pratica de projeto, utilizando experiéncias existentes e comprovadas em desenvolvimento

de software. Um padrao arquitetural estabelece uma relacao entre:

e Contexto: ¢é uma situacao recorrente, comum no mundo que da origem a um

problema;

e Problema: o problema, adequadamente generalizado, que surge no contexto dado.
A descricao do padrao descreve tanto o problema e suas variantes, quanto quaisquer
forgas complementares ou opostas. J& a descricao do problema geralmente inclui

atributos de qualidade que devem ser atendidos;

e Solugao: uma solucao arquitetonica bem-sucedida para o problema, devidamente
abstraida. Esta solugdo descreve as estruturas arquitetonicas que solucionam o
problema, incluindo o equilibrio das forcas atuantes. A solugdo para um padrao é

determinada e descrita por:
— Um conjunto de tipos de elementos (por exemplo, repositorio de dados, pro-
cessos e objetos);

— Um conjunto e mecanismos de interagao ou conectores (por exemplo, chamadas

de método, eventos ou barramento de mensagens);
— Um layout topoldgico dos componentes;

— Um conjunto de restricoes semanticas abrangendo topologia, comportamento

de elementos e mecanismos de interacao.
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Sistemas complexos em geral utilizam varios padroes ao mesmo tempo. Um sis-
tema movel, por exemplo, pode empregar um padrao de arquitetura cliente-servidor de
trés camadas, mas dentro desse padrao também pode haver caches, firewalls, MVC e

assim por diante. Além disso, cada um destes padroes pode empregar mais padroes.

2.4.3 Arquitetura em Camadas

O padrao em camada define a organizagao do software em servigos agrupados em
camadas de abstracao. As camadas sao organizadas de forma com que cada camada s
possa comunicar com a camada de cima ou de baixo de forma unidirecional. Isso significa
entdo que a camada de cima prové servi¢os para a camada de baixo, fazendo com que as
camadas tém dependéncia entre si. Geralmente as camadas inferiores oferecem servigos

mais basicos como de infraestrutura, compondo os servigos das camadas superiores.

Algumas das diversas vantagens dessa arquitetura sao:

e Facilita a compreensao, uma vez que os projetos sao baseados em niveis crescentes de
abstragao, permitindo dividir um problema complexo em um conjunto de problemas

menores;

e Facilita a manutengao, uma vez que as camadas sao fracamente acopladas, assim

alteragoes em uma camada afetam apenas a camada adjacente superior;

e Facilita a reutilizagao, uma vez que as camadas podem ser reutilizadas em diferentes

contextos, desde que se respeitem as interfaces.

Porém, como qualquer outro padrao, essa arquitetura apresenta desvantagens tam-

bém, dentre elas estao:

e Algumas das vezes é dificil estruturar o sistema na arquitetura de camadas, pois
geralmente ¢ dificil encontrar os niveis de abstracao corretos. E mesmo se isso for

possivel, o desempenho do sistema pode ser afetado, sobretudo para o uso de uma
arquitetura fechada [SHAW; GARLAN, 1996].

e Definir o nimero de camadas pode nao ser facil. O niimero de camadas nao depende
apenas das funcionalidades do sistema, mas também dependem dos requisitos nao

funcionais do mesmo.

2.4.4 Arquitetura Cliente Servidor

Nesta arquitetura, a aplicagdo é executada fisicamente distribuida em dois tipos

de estruturas:
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e Os clientes, que requerem um servico;

e Os servidores, que sdo 0s responsaveis por proverem 0s Servigos.

Essa arquitetura ¢ geralmente utilizada quando um nimero grande de clientes
requisitam servicos compartilhados simultaneamente. Porém, é necessario gerenciar os
recursos ou servigos compartilhados, de forma com que tenha uma politica de acesso.
A principal vantagem dessa arquitetura é permitir a escalabilidade e disponibilidade do
servigo. A arquitetura cliente servidor pode ter variagoes, como por exemplo um servidor
central ou multiplos servidores distribuidos. Esta arquitetura sé é possivel de ser utilizada

se ambos o cliente e o servidor estiverem na mesma rede.

Nessa arquitetura os clientes precisam saber a identidade do servigo do servidor
para realizar a requisicdo do mesmo, porém o servidor nao sabe a identidade do cliente
até que o cliente faga a requisicdo. Portanto, o fluxo dessa arquitetura é assimétrico, o
que significa que os clientes iniciam interagoes invocando servicos de servidores. Além
disso, um componente do servidor pode ser um cliente de servidor, um exemplo disso é
um servidor usar um servigo de consulta de CEP de um outro servidor externo, neste caso

esse componente do sistema é um cliente de outro sistema.

As principais desvantagens sao que o servidor pode apresentar um gargalo no
desempenho caso receba muitas requisi¢oes de uma s6 vez e se caso o servidor nao tenha

uma réplica do servico, caso ele falhe, todos os clientes pararao de funcionar.

Entao, nessa arquitetura, é possivel utilizar réplicas do servidor para aumentar
a escalabilidade ou a disponibilidade. J& que os aplicativos do cliente sdo separados do

servidor, é muito facil adicionar novos clientes a um sistema.
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3 PROCESSO PROPOSTO

Nesta secao é explanado o processo proposto, descrevendo as etapas do processo

em si, a finalidade e objetivos do mesmo, o escopo dos projetos que abrange, etc.

O objetivo deste processo é agilizar todo o desenvolvimento de um aplicativo para
dispositivos moéveis, onde as equipes estao distribuidas fisicamente. Este processo foi
criado para ser utilizado em projetos de desenvolvimento para dispositivos méveis, ja que
outros tipos de desenvolvimento requerem atencgoes diferentes na hora de desenvolver. Um
foco importante deste processo é o gerenciamento das equipes distribuidas e como ambas
devem fazer para que se obtenha o melhor resultado final sem que a distancia fisica cause

grandes problemas.

Este processo tenta tratar todos os aspectos de um desenvolvimento de aplica-
tivos para dispositivos moveis, desde como serda a comunicacao entre as equipes até a

prototipacao e o aplicativo final.

Para facilitar na explicacao de como sao as etapas deste processo, ¢ utilizado a
figura 1 como auxilio para que seja facil de visualizar e compreender a explicagao. Como

a figura 1 mostra, o processo é dividido em etapas.

Legenda

Stakeholder Desenvolvedor Remoto Equipe e Desenvolvimento Fluxo Acesso cria

+Etepa [

4 Etapa L—

Apicativo Android  Aplicativo 108

2° Etapa —_
Documento B8 NS0 iy rsgraco
com servidor extemo. com servidor externo

Aplicativo

1= Etapa

T

Prototipo 5°Etapa

LR - =

Documentagao Inicial Historias de Usudrio

L

‘

Aplcativo final Aplicativo inal 0

Apicativo final Android|

Figura 1 — Fluxo do processo proposto.
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3.1 Etapas do Processo

Em projetos de desenvolvimento de software, normalmente se tém duas partes, a
equipe de desenvolvimento e a parte interessada ou o stakeholder. Uma das caracteristicas
deste processo é de ter sido feito para essas mesmas equipes estarem fisicamente distri-
buidas, porém sem isso ser um problema ao longo do desenvolvimento. Entao, a partir
disto, antes de utilizar o processo, é necessario ambas as equipes definirem como sera feita

a comunicacao entre ambas, definir os meios de comunicacao.

Como ja dito, o processo supoe que as equipes estao fisicamente distribuidas, o
que dificulta no encontro pessoalmente de ambas. Por isso, é de extrema importancia
definir os meios de comunicacao que serao utilizados ao longo de todo o projeto. Hoje em
dia ha diversas maneiras de ter uma comunicacao a distancia, como ligacoes telefonicas,
emails, ferramentas on-line, etc. Um grande detalhe que a equipe deve ficar atenta é que
na maioria das vezes o contetido da conversa entre ambas deve ser registrada e arquivada,
pois muito das vezes serve como base para outras partes do desenvolvimento, por exemplo
um email contendo informacoes do que deve ser mudado no aplicativo movel que serve

como base para a equipe de desenvolvimento fazer os ajustes.

H& casos em que uma comunicacao mais rapida e até mesmo informal é melhor
ou a comunicacao em si nao tem necessidade de ter seu conteudo registrado, as equipes
podem escolher mais de um meio de comunicacao. Por exemplo, para comunicacoes
rapidas, apenas para sanar davidas, ligagoes telefonicas podem ser melhores, porém, para
solicitar mudancas no sistema, uma ferramenta on-line pode se encaixar melhor, ja que
fica registrado o que é para ser feito e ambas as equipes tem ciéncia do que esta sendo e

do que ja foi feito.

Um ponto importante é que ambas as equipes estejam sincronizadas com os meios
de comunicagdo. Se uma das partes nao tem o dominio ou nao utiliza corretamente o meio
que foi definido, isso pode causar problemas na comunicacao podendo afetar futuramente

outras partes do processo como a implementacao do aplicativo mével, por exemplo.

Com os meios de comunicacao definidos, o processo parte para as etapas do de-

senvolvimento.

3.2 Etapa 1 - Requisitos

O processo comega pela a etapa de requisitos do aplicativo mével. Com as equipes
distribuidas, é complicado realizar uma reuniao de algumas horas para a parte interessada
explicar como sera o funcionamento do aplicativo, as funcionalidades, o objetivo e o que
esperam do aplicativo final, para a equipe de desenvolvimento. Baseado nisso, é necessario

que a parte interessada crie um documento inicial contendo informacoes sobre o aplicativo
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movel.

Este documento servira como uma explicagao do que o aplicativo devera se tornar,
suas funcionalidades, finalidades e caracteristicas. Espera-se que a documentacao inicial
apresente alguns tépicos importantes para auxiliar a equipe de desenvolvimento na hora

da extragao de requisitos. Estes tépicos sao:

e Introducao sobre o aplicativo: Neste topico deve ser apresentado uma intro-
dugao sobre a area em que o aplicativo mével irda atuar, uma contextualizagao do

mesmo;
e Justificativa: Este tépico deve apresentar a justificativa do aplicativo existir;

e Caracterizagao do problema: Este tépico tem como finalidade descrever qual o

problema que o aplicativo deve tratar;

e Objetivo e funcionalidades: Este topico deve conter o objetivo do aplicativo

movel, junto com a descricao das funcionalidades do mesmo;

e Necessidades: Este topico deve conter as necessidades que o aplicativo moével

devera ter, como integracao com servidor externo, etc.

Este documento inicial deve ser entregue para a equipe de desenvolvimento através
do meio definido. A equipe de desenvolvimento tem a tarefa de ler e analisar todos os
pontos importantes deste documento, juntamente com a descricdo das funcionalidades e

a partir desta base extrair os requisitos que o aplicativo mével tera.

Como este processo tem como uma das caracteristicas agilizar o desenvolvimento
de um aplicativo movel e auxiliar na comunicagao entre ambas as equipes, ele se baseia

em modelos de processos ageis, tais como XP e Scrum.

Para facilitar, documentar e descrever os requisitos do aplicativo mével, este pro-
cesso utiliza uma modificagdo das historias de usuario, que é comumente utilizada em

conjunto com o modelo agil XP.

Cada histéria de usudrio, segundo Pressman e Maxim [2016], similar aos casos de
uso, ¢ feita a partir de conversas com o cliente ou parte interessada, onde o mesmo conta
uma histéria de como ird funcionar uma parte do sistema e esta histéria é escrita pelo
cliente e colocada em uma ficha. O cliente entao atribui um valor a histéria se baseando

no valor global do recurso, ou seja, priorizando as que tem maior valor.

Porém, diferente da forma como as histérias de usuario sao feitas, este processo faz
uma modificacdo em como cada historia é criada. Neste processo, ao invés do cliente ou
a parte interessada escrever as historias, a equipe de desenvolvimento que as escreve. O

intuito disto foi tentar agilizar o desenvolvimento, aliviando o cliente de ter de escrever as
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histérias de usuario tendo em vista que ja forneceram uma documentagao inicial, e ao fator
da comunicagao nao ser algo facil, nao podendo der conversas de fato com o cliente para a
equipe de desenvolvimento ouvir as historias de usuario do cliente. Mas, como a equipe de
desenvolvimento pode nao ter entendido exatamente o que cada funcionalidade do sistema
deve fazer, o stakeholder deve analisar as historias de usuario e valida-las, dizendo a equipe
desenvolvedora se cada histéria de usuario estd de acordo com o esperado ou nao, e no
caso de nao estar, o stakeholder deve apresentar os motivos de nao estar de acordo e a
equipe de desenvolvimento fazer os ajustes na histéria para ser validade novamente pelo
stakeholder e caso esteja em conformidade, o processo segue para outra etapa, porém, se

ainda haver alguma inconformidade, devera repetir esta etapa até que tudo esteja correto.

As histoérias de usuario servirao como base para a equipe de desenvolvimento or-
ganizar a sequéncia de funcionalidades a ser implementadas, por este motivo elas devem
estar de acordo com que o stakeholder quer, evitando ao maximo problemas futuros. Com
as historias de usudrio feitas e validadas pelo stakeholder, é¢ hora de comecar a implemen-

tacao do aplicativo movel.

Antes da implementacao do aplicativo mével, deve-se levar em consideracoes al-
guns pontos. O primeiro deles é que mesmo o stakeholder validando todas as historias
de usuério, ha a chance de ter alguma funcionalidade nao condizente com o que o cliente
realmente quer ou precise. Outro ponto importante é o acompanhamento do desenvol-
vimento do aplicativo mével pela parte interessada. Como as partes sao distribuidas
fisicamente e o desenvolvimento é para aplicativos moveis, se torna complicado a equipe
de desenvolvimento fornecer versdes do aplicativo mével para a parte interessada para
0s mesmos conseguirem usar, testar e validar as funcionalidades. Por estes motivos, este
processo utiliza da prototipagdo evolucionaria, fazendo dela um meio para o stakeholder
validar novamente se a funcionalidade esta de acordo com o esperado e testar ou usar o

aplicativo mével antes do mesmo estar totalmente implementado.

Pautado na ideia de prototipagao evolucionaria, este processo define que a imple-
mentacao do aplicativo moével deve prover protétipos utilizaveis e cross-platform (termo
utilizado para dizer que o aplicativo mével funcionara em varias plataformas com apenas
uma implementagao). Entao, a partir deste ponto o processo segue para a segunda etapa,

a etapa de prototipacao.

3.3 Etapa 2 - Prototipacao

Um dos pontos importantes do desenvolvimento neste processo é a escolha das
tecnologias. Hoje em dia ha muitas tecnologias para desenvolver aplicativos méveis cross-
platform, porém hé a necessidade de saber se a tecnologia que sera utilizada tem suporte

para prototipacao de alguma forma.
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Entao nesta etapa do processo comeca a parte de implementagao do aplicativo

movel em si.

Como no desenvolvimento havera varias histérias de usudrio, para a implemen-
tacao, este processo utiliza dos sprints retirados do modelo agil Scrum para facilitar e
organizar a equipe de desenvolvimento em qual funcionalidade deve ser implementada em
sequéncia. O Scrum consiste em dividir o desenvolvimento em fases e cada uma dessas
fases possui um tempo definido que pode ser um ciclo com uma duracao pré-definida.
Cada fase deste ciclo é chamado de sprint. Portanto, para cada histéria de usuério, temos

um sprint para a implementagao da mesma.

Em cada um desses sprints temos primeiro a codificacao do prototipo. A equipe de
desenvolvimento deve codificar a funcionalidade definida no sprint em questao e a partir
do cédigo feito, é gerado o prototipo. Portanto, o prototipo é uma versao utilizavel do
aplicativo movel, o que facilitard nas préximas etapas do desenvolvimento e ao final do

processo todo, este mesmo protétipo se tornara o aplicativo final.

No entanto, nem sempre a funcionalidade desenvolvida esta de acordo com o que a
parte interessada deseja. Por este motivo, na sequéncia da iteragao do sprint, vem a parte
de verificacao e validagdo da funcionalidade desenvolvida neste sprint para se certificar
que as funcionalidades estao sempre de acordo com o que o cliente ou a parte interessada

deseja.

3.4 Etapa 3 - Verificagao e Validacao

Com o prototipo em maos, nesta etapa, ¢ hora do stakeholder testar e validar se
a funcionalidade desenvolvida naquele sprint esta de acordo com o que ele espera. Entao
a finalidade desta etapa e se certificar que cada implementacao da equipe de desenvolvi-
mento estd de acordo com os requisitos e que no futuro o aplicativo final ndo acabe se

tornando algo que nao era o esperado.

O stakeholder também deve testar se a funcionalidade esta de acordo em ambas as
plataformas moveis. Caso o stakeholder ache algo que nao estd de acordo, ou que precisa
ser melhorado, o mesmo informa a equipe de desenvolvimento apontando tudo que deve
ser alterado para que na proxima iteracao a equipe de desenvolvimento coloque estas alte-
ragoes para serem desenvolvidas e consequéntemente testadas e validadas novamente pelo

stakeholder, garantindo assim que sempre o protétipo estara de acordo com o esperado.

Caso o stakeholder dé a validagao positiva e que esta de acordo com o esperado, o

processo segue para a proxima etapa.
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3.5 Etapa 4 - Integracao com Servidor Externo

Esta etapa nao é necessaria em alguns desenvolvimentos. Isto porqué ha aplicativos
moveis que nao requerem integracao com um servidor externo, o mesmo atua apenas no
dispositivo moével. Porém, em muitos casos, o aplicativo necessita uma integracao com

um servidor externo para processamento de dados, analise de dados, busca de dados, etc.

Caso o aplicativo mével ndo necessite de integragao com um servidor externo, entao
o0 processo parte para a proxima etapa, caso contrario, devera seguir as especifica¢es desta

etapa.

Esta etapa assume que o cliente ou a parte interessada ja tem um servidor externo
funcionando e que ha uma equipe especialista para fornecer a documentacao necessaria

para que a equipe de desenvolvimento possa realizar a integracao.

Entao, esta equipe especializada deve criar um documento descrevendo como sera
a integracao, qual arquitetura sera utilizada, acesso ao servidor e alguma forma de tes-
tes para que a equipe de desenvolvimento teste a integracao e que nao afete o servidor
externo. Esta documentacao deve ser muito bem feita e guardada em sigilo para que a
parte interessada nao seja prejudicada caso alguma informagao de acesso seja divulgada,
portanto, ambas as equipes devem se atentar a qual meio de comunicacao esta informacgao

devera ser passada.

Com a documentacao, a equipe de desenvolvimento é responsavel por integrar a
funcionalidade desenvolvida no sprint com o servidor externo e testar a integragao. Apéds
esta etapa, as iteragoes continuam até que todas as funcionalidades do aplicativo mével
estejam implementadas ao prototipo, validadas e integradas, e s6 assim o processo parte

para a ultima etapa.

3.6 Etapa 5 - Aplicativo Final

Nesta etapa o processo ja sai das iteracoes dos sprints e acontece apenas uma
vez. Portanto, nesta etapa a equipe de desenvolvimento é responsavel por transformar
o protétipo no aplicativo final de fato. Entao o protétipo que foi sendo desenvolvido ao
longo do processo se transformard de fato no aplicativo final. O jeito que o protétipo se
tornara o aplicativo final depende da tecnologia, hé tecnologias que necessitam exportar
para as plataformas moveis e outras o proprio protétipo ja estd nos formatos para as

plataformas maveis.

Nesta etapa também se encerra o processo por completo.
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4 PROCESSO APLICADO

Neste capitulo sera mostrado como o processo proposto foi aplicado em um desen-
volvimento real entre duas equipes, mostrando passo passo o que foi feito, como foi feito,

o que foi utilizado para o desenvolvimento e o resultado do aplicativo final.

Neste trabalho foi desenvolvido um aplicativo mével para a empresa COPEL (Com-
panhia Paranaense de Energia Elétrica). Este aplicativo tem como objetivo inovar o banco
de dados de cadastro de empregados de empresas terceirizadas ja utilizado pela COPEL.
Este aplicativo movel visa otimizar as vistorias realizadas pelos técnicos de seguranca do
trabalho aos funcionarios das empresas terceirizadas, durante o Programa Preservando
a Vida (PPV), inclusive podendo ser utilizado pelos fiscais de obra da empresa em suas
inspecoes anuais de seguranca ou a qualquer momento, por exemplo, durante a realizacao

de uma tarefa.

Entao antes de aplicar o processo, foi necessario realizar algumas tarefas. A pri-
meira delas era entrar em contato com a COPEL e identificar quem era o responsavel por
dar as informacoes que a equipe de desenvolvimento precisava. Apds uma conversa telefo-
nica, foi identificado o stakeholder responsavel por auxiliar a equipe de desenvolvimento

durante todo o processo.

Com o stakeholder definido, ambas as equipes discutiram sobre os meios de co-
municagdo que iriam utilizar. Para facilitar no gerenciamento das tarefas e analise em
qualquer hora do que estava sendo feito, foi definido que seria utilizado a ferramenta
Trello. Esta ferramente permite que varias pessoas possam ter acesso a algum projeto
criado, definindo tarefas, prazos, anexando arquivos ou imagens, de uma maneira facil.

Também foi definido que para alguns assuntos, seria utilizados emails.

4.1 FEtapa 1 - Requisitos

No inicio do processo, o stakeholder da COPEL mandou para a equipe de desen-
volvimento um arquivo contendo as informagoes descritas pelo processo, como na figura 2.
Este documento foi a base para a equipe de desenvolvimento conseguir extrair as histérias

de usuério.

A partir deste documento inicial, a equipe de desenvolvimento conseguiu extrair as
histérias de usuario para o desenvolvimento. Foi definido que seria colocado as histérias
de usuario no Trello e a partir dai o stakeholder da COPEL acessaria o Trello, analisaria

as histérias de usudrio e validava se estava tudo de acordo com o esperado.

Para uma melhor organizagao, foi criado trés quadros no Trello. Um para as
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Francisco Américo Siebra de Brito Junior
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1. Introdugéao

A otimizacdo da gestdo dos Empregados Terceirizados — ET facilita a empresa contratante
fiscalizar e garantir que os terceirizados estejam trabalhando na atividade e cargo para a
qual esta designado, conforme habilitagdo e exigéncias do contrato firmado.

Este projeto objetiva inovar o atual Banco de Dados de Cadastro de Empregados de
Empresas Terceirizadas (CET), utilizado pela COPEL - Companhia Paranaense de Energia
Elétrica, 0 modelo abrange a forma de consulta através de um sistema mével — CET Mobile.
Este sistema mdvel visa otimizar as vistorias realizadas pelos Técnicos de Seguranga do
Trabalho aos funcionarios das empresas terceirizadas, durante o Programa Preservando a
Vida (PPV), inclusive podendo ser utilizado pelos Fiscais de Obra da Copel, em suas
inspegbes anuais de seguranga ou a qualquer momento, exemplo, durante a realizagdo de

um desligamento programado.

2. Justificativa

A Copel ndo deve permitir a execugdo de tarefas por empregados que ndo estejam
habilitados para tal, conforme Norma administrativa da Copel — NAC 040414 — Principios
Basicos da Engenharia de Seguranca e Medicina do Trabalho.

Com o aumento do nimero de acidentes e processos envolvendo empregados terceirizados,
a companhia necessita atuar proativamente para reduzir indices de acidentes com a sua
Forca de Trabalho (Taxa de Frequéncia — TF e Taxa de Gravidade — TG), garantindo
seguranca e integridade a todos os empregados.

Devido ao grande nimero de empregados terceirizados, a elevada “rotatividade”, ou seja,

alta frequéncia de substituicdo de empregados nas empresas, e ao numero de inspecgdes

Figura 2 — Documento inicial.

histérias aguardando aprovacao, ou seja, nao foram analisadas ainda; historias de usuario
para serem revisadas, sao as histérias que precisam de alguma mudanga e por ultimo as

historias de usudrio que foram aprovadas. A figura 3 mostra o exemplo na pratica.

Apos as histérias de usudrio estarem prontas, o processo seguiu para a segunda

etapa.
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Aprovagao —— . ———
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Figura 3 — Imagem exemplificando as histérias de usuério no Trello.

4.2 FEtapa 2 - Prototipacao

Nesta etapa ocorre a codificacdo de fato das funcionalidades e consequentemente
a criagdo do prototipo. Entao, antes de tudo, é necessario escolher a tecnologia que sera

utilizada tanto para a codificacdo quanto para a prototipacao.

Entao para este trabalho, foi definido que a tecnologia utilizada para a construgao
do aplicativo mével em si seria o React Native. O React Native é uma biblioteca feita

para a linguagem JavaScript.
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A linguagem JavaScript foi criada por Brendan Eich e foi originalmente implemen-
tada como parte dos navegadores web para que scripts pudessem ser executados do lado
do cliente na arquitetura cliente-servidor, realizando comunicagoes assincronas e alterando
o conteiudo do documento exibido. Hoje em dia a linguagem JavaScript tem um grande
destaque na comunidade de desenvolvedores, pois é uma linguagem interpretada, ou seja,
nao necessita compilagao do codigo e é considerada uma linguagem com um bom desem-
penho de velocidade. Nas versoes atuais, esta linguagem tem suporte para orientagao a

objetos.

A partir desta linguagem, o engenheiro de software da empresa Facebook, Jordan
Walke, criou a biblioteca chamada React no ano de 2011. Esta biblioteca foi criada com o
intuito de melhorar a performance com que navegadores web alteram a interface do usuario
de forma dindmica. No ano de 2015, o Facebook anunciou uma biblioteca que utiliza a
biblioteca React, porém para desenvolvimento de aplicagoes moveis, a biblioteca React
Native. As principais vantagens desta biblioteca é que além de executar as interfaces nos
dispositivos de modo nativo, o cddigo escrito para todas as plataformas é apenas um, em
JavaScript, o que facilita no desenvolvimento, pois o programador apenas precisa ter o

conhecimento desta linguagem e ja é capaz de desenvolver aplicativos cross-platforms.

Entao vemos que React Native é uma 6tima tecnologia para desenvolvimento de
aplicativos moéveis que necessitam rodar em diversas plataformas. Por este motivo, foi
definido que neste trabalho ¢é utilizado esta tecnologia. Na figura 4, vemos um exemplo de
c6digo em JavaScript, onde seu produto é um aplicativo cross-platform, gracas a biblioteca
React Native.

Em auxilio do React Native, hd um aplicativo chamado Expo, disponivel gratui-
tamente para todas as plataformas, que faz com que rode o codigo escrito usando React

Native em qualquer plataforma, facilitando muito testes e prototipacao.

Entao para o prototipo em si, foi utilizado o aplicativo Expo, no qual o stakehol-
der da COPEL instalou no seu dispositivo mével de testes e a partir disto a equipe de

desenvolvimento disponibilizava o aplicativo através do Expo.

Entao, com tudo definido, comegou o desenvolvimento em si do aplicativo mével. A
equipe de desenvolvimento dividiu as funcionalidades que seriam codificadas, a partir das
histérias de usuario, em sprints, podendo variar o tempo de codificacao entre uma a trés
semanas para cada sprint. Para cada sprint, era gerado um QR Code (cédigo de barras
bidimensional) que ao ser inserido no aplicativo Expo, o stakeholder da COPEL tinha
acesso as ultimas alteracoes feitas no prototipo, fazendo assim os testes serem muito faceis,
pois o stakeholder nao precisava de nenhuma outra ferramenta ou instalar o protétipo no
seu dispositivo varias vezes. A figura 5 mostra um exemplo de como é um dos c6édigos

bidimensionais utilizados para carregar o aplicativo no Expo.
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render(){
return(
<View style={{flex: 1}}>
<ScrollView style={{marginBottom: 20}}>

<Text style= o >Data</Text>

<InputMask typ "datetime'} options={{format: 'DD/MM/YYYY'}} style={{marginHorizontal: 1@}} autoCorrect={fal

>Usuario</Text>
Le={{marginHorizontal: 10}} keyboardType="numeric" autoCorrect={false} value=

>Inspetor</Text>
Le={{marginHorizontal: 10}} keyboardType="numeric" autoCorrect={false} value=

>Inspecionado</Text>

style={{marginHorizontal: 10}} keyboardType="numeric" autoCorrect={false} value=

>Regido</Text>
<Switcher style={{marginVertical: 5, marginHorizontal: 1@}} onChange={( ) setState({
<TabButton value="CEL" style={{height: 40}} text="CEL" selected= c c ==="CEL" ? true :
<TabButton v style={{height: 4@}} text="CTA" ,
<TabButton v yle={{height: 4@}} text="LNA" ,
<TabButton v MGA yle={{height: 4@}} text="MGA" ,
<TabButton valu yle={{height: 4@}} text="PGO"
</Switcher>

>Recomendacdes de Seguranca</Text>

yle={{marginHorizontal: 1@}} multiline={true} autoCorrect={true

Figura 4 — Imagem exemplificando o c6digo em JavaScript de uma funcionalidade do
aplicativo mével.

4.3 FEtapa 3 - Verificacao e Validacao

Entao apds a equipe de desenvolvimento gerar este cédigo em cada sprint, o sta-
keholder da COPEL utilizava o codigo e carregava a tultima versao do protétipo em seu
dispositivo. Com o protétipo em maos, o stakeholder analisava se as funcionalidades que
devia ser implementadas naquele sprint esta de acordo com o esperado. Caso esteja de
acordo com o esperado, o desenvolvimento seguia para o proximo sprint, caso contrario, o
stakeholder, através do Trello, informava a equipe de desenvolvimento o que precisava ser
alterado. A imagem 6 mostra um exemplo de uma funcionalidade que foi implementada,

porém, faltando alguns detalhes.

Entao no proximo sprint, a equipe de desenvolvimento implementou o que foi

solicitado e foi aceito pelo stakeholder.

4.4 Etapa 4 - Integracao com Servidor Externo

No caso deste desenvolvimento, um ponto muito importante era a integragao do
aplicativo mével com o servidor externo da COPEL que ja existia. Antes deste desen-
volvimento acontecer, a COPEL ja utilizava uma aplicacdo web para realizar as tarefas

necessarias, porém surgiu a necessidade de uma aplicagdo mével com as mesmas funcio-
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PPVMobile &

) Share @ghmendonca

Scan with Expo

Scanning this QR code with your Expo
mobile app loads this experience
immediately.

Request a link
Enter your e-mail or phone number below and you will get a link

to open the experience for your mobile device.

E-mail or phone number

Typing exp://exp.host/@ghmendonca/ppvmobile inside of Expo will
also open this experience.

Figura 5 — Imagem exemplificando o c6digo bidimensional gerado para fazer o carrega-
mento do aplicativo em qualquer dispositivo que tenha o Expo instalado.

B Checklist Ocultar itens concluidos Excluir...

¥ o ca

Adicionar item...

Figura 6 — Imagem exemplificando uma funcionalidade que precisa ser alterada.

nalidades e adicao de mais algumas.

Entao na etapa de integracao com o servidor externo, entramos em contato com o
stakeholder para ele indicar quem era o especialista técnico da COPEL que podia passar
todas as informacoes necessarias para que a equipe de desenvolvimento conseguisse realiza-

la.

Apos conversas telefonicas, conseguimos o contato do especialista técnico da CO-
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PEL e comecou a discussao sobre como seria a integragao. Como ja existia uma aplicacao
web, a equipe de desenvolvimento sugeriu que fosse utilizado REST para a comunicagao

entre o aplicativo mével e o servidor externo.

REST (Representational State Transfer) é uma abstragdo da arquitetura web. Foi
apresentado e definido por Roy Fielding no ano 2000. O REST utiliza como base para a
troca e manipulagao de dados o protocolo HTTP (Hypertext Transfer Protocol), e cada
um dos verbos do HTTP significa uma ac¢ao no servidor. Por exemplo, uma requisi¢ao
seguindo o padrao REST utilizando o verbo GET do HTTP, significa que o servidor deve
retornar uma informacao. O REST tem uma descricao de como deve ser utilizado em
boas praticas para agilizar e facilitar o desenvolvimento, por exemplo, se a funcionalidade
do sistema ¢ para alterar apenas um campo de um objeto, o ideal seria utilizar o verbo
PATCH, porém também é possivel utilizar os verbos POST e PUT para isso, mas com

um desempenho menor.

O especialista técnico da COPEL aceitou a sugestao de utilizar o REST para a
comunicagao. O mesmo, entao, criou a documentacao necessaria para que fosse possivel
a integracao pela parte da equipe de desenvolvimento. Este documento consiste de uma
série de requisicoes HTTP, com uma chave de acesso, e uma descricao do que cada uma
das requisicoes realizava no servidor e a resposta que retornava de cada. A figura 7 mostra

como é uma parte deste documento.

Ap6s a integragao com o servidor externo, o processo continua em iteragdes com
os sprints até que todas as funcionalidades estejam devidamente implementadas, testadas

e validadas, e s6 assim, o processo segue para a proxima etapa.

4.5 Etapa 5 - Aplicativo Final

Com o protétipo testado e validado pelo stakeholder da COPEL, integrado com
o servidor externo de acordo com a documentacao do especialista técnico da COPEL, o

processo parte para sua parte final.

Nesta etapa, a equipe de desenvolvimento é responsavel por entregar em si as
distribui¢oes de producao do aplicativo movel, o que significa que a equipe de desenvolvi-
mento deve mandar os arquivos para serem instalados nos dispositivos dos usuérios finais,

para todas as plataformas.

No caso deste trabalho, o React Native facilita o trabalho de exportagao para
todas as plataformas. H4 um comando que apenas deve ser utilizado no final do projeto,
onde todo o codigo em JavaScript é comprimido em um arquivo pequeno, é removido
todo o ambiente de desenvolvimento do mesmo, para otimizar o desempenho e remover
mensagens de erro ou avisos desnecessarios para o usuario final e a partir dai é gerado um

c6digo nativo das plataformas que com este codigo, a equipe de desenvolvimento consegue
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Figura 7 — Imagem mostrando uma parte do documento de integracao com servidor ex-

manualmente compilar e instalar no dispositivo com a plataforma em questao. Portanto,
exemplificando, é gerado uma pasta com a estrutura de um projeto em Android, onde ha
classes geradas automaticamente pelo React Native e a equipe de desenvolvimento precisa
apenas abrir este projeto em qualquer ferramente que consiga compilar e transformar
em um arquivo com a extensdo APK (arquivo executdvel em dispositivos utilizando a

plataforma Android) e disponibilzar este arquivo compilado para os usuérios finais.

PPV - Test

Esta é a colecdo de requisicdes REST disponiveis para o sistema PPV. E uma APl em
desenvolvimento.

GET PPV - Listar atividades

https://hml.copel.com/ppvweb/rest/v1/atividades

Realiza o GET das atividades cadastradas no PPV. Retorna todas as atividades, bem como
as falhas e subatividades relacionadas.

GET PPV - Buscar inspe¢ao por numero
https://hml.copel.com/ppvweb/rest/v1/inspecoes/12345

Buscar dados de uma inspecdo passando o nimero de inspecdo

HEADERS

Authorization Basic YzATMTUwNDptYWNhcn]hbw==

GET PPV - Buscar profissional por registro

terno.

Com isto, o processo se encerra por completo.
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5 RESULTADOS OBTIDOS

Apébs desenvolver e aplicar o processo proposto neste trabalho, foi possivel perceber

alguns resultados sobre o processo em si.

O primeiro ponto que foi possivel notar, é que na etapa 1 do processo, o processo
define que a equipe de desenvolvimento deve criar as histérias de usuario de acordo com
documentos feitos pelo stakeholder para depois comecar o desenvolvimento. Porém, com
as histérias de usuario sendo criadas pela equipe de desenvolvimento, foi percebido que
muitas das vezes nao ha o entendimento total do que é para ser feito nas funcionalidades
do aplicativo, entdao na etapa de revisao e validacao, houve muitas altera¢des no proto-
tipo. Uma sugestao é realmente ter uma reuniao com o stakeholder e ambos definirem as

historias de usuario juntos, ou utilizar um outro método de documentacao de requisitos.

Na segunda etapa, as tecnologias escolhidas pela equipe de desenvolvimento se
tornou um 6timo ponto para melhor aplicar o processo. Isso porqué facilitou a equipe de
desenvolvimento a codificar em si o protétipo e facilitou com que a equipe de desenvolvi-

mento disponibilizava o prototipo para o stakeholder poder testar na préxima etapa.

Na terceira etapa, o processo se mostrou 6timo, utilizando a prototipacdo para
realizar testes e validacdo da parte do stakeholder. E de conhecimento geral que requi-
sitos nao sao faceis de serem atendidos e uma vez que o software final esta pronto, se
torna custoso para ser arrumado e o processo proposto trata muito bem o aspecto da
implementagao ser de acordo com o que o stakeholder deseja, fazendo com que no final do
desenvolvimento, o protétipo vire o aplicativo final sem alteracdes nas funcionalidades.
Percebemos que com o auxilio do aplicativo mével Expo e com a ferramenta on-line Trello,
tivemos um 6timo fluxo de desenvolvimento sem haver duvidas do que era para ser feito

e sempre fornecendo a ultima versao do protétipo para o stakeholder.
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6 CONCLUSAO

O objetivo proposto neste trabalho foi alcancado através do projeto e implanta-
¢ao do processo proposto para uma aplicacdo de dispositivos méveis. Para este fim, foi
realizado uma andlise das caracteristicas do aplicativo que a empresa parceira COPEL
precisava, a fim de criar um processo que enquadre dentro das caracteristicas apresen-
tadas, como equipes fisicamente distribuidas. Essa analise foi relevante para chegar no

processo final e aplica-lo no desenvolvimento do aplicativo movel.

Apés a aplicagao do processo proposto, foi analisado quais os principais aspectos
do processo, mostrando o que funcionou bem no desenvolvimento e o que poderia ter sido

diferente.
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