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RESUMO

Este trabalho tem, como objetivo, apresentar a aplicagao de Extreme Programming (XP)
8 um projete de software real e relatar os pontos relevantes desta experiéncia;
Iniciaimente descreve a matodologia XP e as caracteristicas do sistema da apoio médico,
cujo desenvolvimento foi realizade através do XP, utilizando as suas praticas e os seus
valores. Em seguida s8o relatados os resultados da aplicag8o do XP e as alternativas
utilizadas para adequag@o das suas praticas as necessidades reais do projeto
desenvolvido.



ABSTRACT

This research considers a study of the suitability of Extreme Programming (XP) to a real
software project it is composed of a complete description of XP methodology, an
experiment in using XP practices and values for the planning and development of a

medical support system and, after all, the resulls of using XP and some ways to let it fit to
the real project needs.
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NOTA

Os termos em italico deste texto foram mantidos no idioma inglés, como na bibliografia
consultada, por apresentarem tradugéo confiitante, ou por serem conhecidos alraveés de
gigias compostas por suas iniciais em inglés, ou pelo uso corrente da nomenclatura no
idioma original.
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1 Introdugdo

MNeste capitulo serdo abordadas a origem do Extreme Programming, junto com as demais
metodologias ageis, a motivagio deste trabalho, embasada no atual contexto do
desenvolvimento de software e, por fim, uma descrigo estrutural desta monografia.

1.1 Consideracdes iniciais

De 11 a 13 de fevereiro de 2001, encontraram-se em uma estacSo de esqui em tah, nos
Estados Unidos, 17 pessoas que finham como objetivo formalizar as id&ias que
compartilhavam sobre um modo novo de se desenvolver software. Representantes do
Extreme Programming (XP), Scrum, Dynamic Systems Development Method (DSDM),
Adaptative Software Development (ASD), Crystal Methods, Feature-Driven Development
(FDD), Pragmatic Programming e outros simpatizantes de alternativas ao
desenvolvimento de software rigoroso e orientado a documentagdo COMPUSSTam o grupo
(HIGHSMITH, 2003)

Participaram deste encontro Kent Beck, criador do XP, Mike Beedle, Arie van Bennekum,
Alistair Cockburn, Ward Cunningham, Martin Fowler, James Grenning, Jim Highsmith,
Andrew Hunt, Ron Jeffries, Jon Kem, Brian Marick, Robert C. Martin, Steve Mellor, Kent
Schwaber, Jeff Sutherland e Dave Thomas (AGILE MANIFESTQ, 2001).

0 encontro produziu o Manifesto para Desenvolvimento ﬁ.gil de Software, em que foram

especificadas as priondades das metodologias ageis (HIGHSMITH, 2003):

* |ndividuos e interagac, frente aos processos e ferramentas: pois os proetos sdo
movidos por individuos e a conversagao entre os membros da equipe & a maneira
mais eficiente de se trocarem informacgbes;

= Software em funcionamento, frente & documentacio: pois o sistema de softwara em
funcionamento & a principal evidéncia de progresso no projeto;
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* Colaboragio com o cliente, frente & negociagio de contratos: pois a prioridade do
Desenvolvimento Agil de Software & satisfazer o cliente através de entregas pontuais
& continuas de software com alto valor agregado;

* Resposia a mudangas, frente ao seguimento de um plano: pois a aceitar mudangas
em um projeto de software resulta no ganho de vantagem competitiva.

A Alianca Agil, grupo de idealizadores e praticantes de metodalogias ageis, foi firmada
em 2001, mas a ideclogia por ela adotada havia comegado ha 15 anos; neste periodo os
autores do Manifesto j@ haviem comegado a praticar suas idéias em projetos reais
(HIGHSMITH, 2003).

Aluaimente, o Exfreme Frogramming, ou XP, & a metodologia &gil mais conhecida; uma
possivel razdo para isto € o embasamento pratico deste modo de desenvolvimento de
software: 0 XP surgiu da experiéncia de Kent Beck @ Ward Cunningham que trabalharam
juntos em diversos projetos e avaliaram as praticas de programag@o e gestio que davam
melhores resultados. Estas serviram como base para o XP (SHARMA, 2004).

A escolha do XP como metodologia de um projeto de software, embora tenha come
garantia a experiéncia de seus crniadores, depende de um grande entrosamento entre os
membros da equipe, que muitlas vezes ndo se enquadra ac comportamento e cultura
destes (STEPHENS, ROSENBERG, 2003), e de praticas que, a primeira vista, podem
néo agradar os programadores, como refazer o mesmo codigo indmeras vezes até que se
atinja o resultado mais simples e eficaz. Pertanto, alcangar a eficiéncia num projeto XP
exige bom senso e a realizagdo de mudancas culturais significativas na equine.

1.2 Objetivo

Este trabalho tem como objetivo avaliar cada um dos valores e préaticas do XP, quanto 3
viabilidade da sua aplicag&o e a eficiéncia que agrega ao desenvolvimanto, em um caso
regl, do sistema de apoio médico, além de propor altemativas as praticas inadequadas ao

b
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projefo em questdo. Tal estudo visa a comprovar o valor do XP como metodologia de
desenvolvimento e propor alternativas para seus pontos criticos.

1.3 Motivagao

Atualmente, sistemas de software sdc produtos consolidados no mercado. A NASDAQ
(Wational Associalion of Securities Dealers Automated Quotation System), bolsa de
valores eletronica dos Estados Unidos, tem mais de 4.800 empresas listadas, sendo que
destas 287, ou seja, 65,2% produzem software (NASDAQ, 2005).

Alnda que no Brasil ndo se negociem tantas ages de empresas de soffware como nos
Estados Unidos — 56 a Ideiasnet S.A. esta registrada na Bovespa (Bolsa de Valores de
$8o0 Paulo) como empresa de soffware (BOVESPA, 2005) — hé no pais importantes
empresas neste setor. A ABES (Associagio Brasileira das Empresas de Software) tem
mais de 700 empresas associadas, elas, juntas, faturam 3.2 bilhdes de ddlares
enuaimente (ABES, 20035).

Nos lltimos anos, os sistemas de soffware deixaram de ocupar apenas a fungdo de
suporte aos nNegocios @ passaram a ser um ponto critico para eles. Séo estes sistemas
que levam ao desenvolvimento de novos produtos, de automdveis integrados por
centenas de chips com software embarcado a celulares (HIGHSMITH, 2003).

"0 futuro da nossa Era da Informacfo pertence ao Agil, s companhias capazes de criar
mudangas e até um pouco de caos para seus competidores” (HIGHSMITH, 2003, p.3). E
no mercado de soffware, a agilidade & importante ndo so devido ao ganho de
competitividade, mas também porque as necessidades do cliente mudam com o mesmo
dinamismo que 05 negocios deste; da maneira como os sistemas de soffware sfo

projetados atualmente, adapta-los a mudangas @ muito custoso (LAUDON, LAUDON,
BRABSTON, 2002)
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Dada a importdncia corrente do mercado de soffware e a necessidade de desenvolver
este tipo de produto de modo agil e adaptado a mudancas constantes de requisitos,
optou-se neste trabalho pela aplicagdo do XP a um projeto de software e pela avaliagio

desta metodologia. O XP foi escolhido pois, embora se destague frente as demais

metodologias dgeis, carece de informacgfes formais sobre seu desempenha.

1.4 Estrutura da monografia

Este trabalhio tem a seguinte estrutura de capitulos:

O capitule 1, da Infroducio, apresenta um breve historico dos métodos ageis e como,
entre eles, apresenta-se o XP. Ha ainda neste capliulo os objetivos deste trabalho e
a motivagao para seu desenvolvimento;

O capitulo 2, entitulado Exfreme Programming, traz uma descricdo desta
metodologia, desde seus valores e praticas principais, até a distribuicBo de tarefas
entre 05 membros de uma equipe & o ciclo de vida ideal de um projeto XP.

O capitulo 3, entitulado Descricio do Sistema, apresenta uma descricio resumida do
sistema de apoio meédico desenvalvido com uso do XP;

O capitule 4, entitulade Aplicagdo do XP, descreve como o Extreme Programming foi
utilizado na geréncia & no desenvolvimento do sistema descrito no capitulo 3,
explicitando a adaptagéo dos valores e das praticas, onde fol necessario; s8o
apresentadas a atribuigdo de papéis acs membros de equipe, & organizagic dos
paras de programacio, a aplicagdo e a organizagdo das reunifes rapidas, e as
maneiras, triviais ou adaptadas, de aplicar o XP no projeto;

O capitulo 5, entitulado Avaliacio da Aplicagdo, aborda o impacto que a aplicagao do
Extreme Programming causou no desenvolvimento do sistema. Neste capitulo sdo
apresentadas, por exemplo, as mudangas de cronograma ocasionadas pelo
refactoring e as caracteristicas do XP que podem ser adaptadas ou aprimoradas para
melhor atender o projeto;
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» (O capitule 8, das ConsideracBes Finais, & dedicado as conclusfes obtidas com o
trabalho deservolvido, 4s contribuicdes que este traz em &mbito cientifico e pratico, e
aos trabalhos futuros que podem ser desenvolvidos nesta mesma linha de pesquisa,

= O capitulo 7 contém a as referéncias bibliograficas em que se baseia este trabalho;

= MNos apéndices ha um glossario & um doecumento de especificacdo de requisitos do
sistema de software desenvolvido.



Extreme Programming (XP) — Aplicagdo e Analise

2 Extreme Programming

Exireme Programming (XP) é uma metodologia agil pare equipes peguenas ou médias
desenvolverem software face a8 mudancas de requisitos rapidas ou indefinidas (BECK,
2000).

A metodologia tem em seu nome o termo Exfreme pois se baseia em principios e praticas

de programacdo considerados produtivos por seus idealizadores (Kent Beck & Ward
Cunningham) a niveis exiremos. Estas praticas sdo (BECK, 2000):

H_fﬂi&_ﬁﬂ de codigo deve ser feita constantemente, durante a programagdo em pares
\pair programming);

a execucdo de testes deve ser feita continuamente pelos programadores (unit festing)
e pelo cliente (functional testing),

o gesign deve fazer parte do trabalho de todos (refacioning),

o sistema deve ser o mais simples possivel e suficierte para seu correto
funcionamento;

todos devem trabalhar defininde e redefininde a arquitetura constantemente
(metafora),

testes de integrag&o devem ser feitos diversas vezes por dia (integragio continua),
cada iteracSo deve durar apenas segundos, minutos e horas (Planning Game).

O XP se diferencia de outras metodologias devido a (BECK, 2000).

sua realimentagdo constante e concreta, a cada reunifo s8o apresentados o
rendimento das sessdes de programagio, os problemas ou solugbes importantes
encontrados pelos programadores e as impressdes do cliente em relagio aos
produtos parciais;

seu planejamento incremental. o desenvolvimento € dividido em iteragdes cujo
resultado s8o sisternas de software funcionais que, combinados, formam o preduto

final solicitado pelo cliente;
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» possibilidade de agendar a implementagdo de novas funcionalidades da maodo
flexivel: pois a resclugdo de problemas de integragéo e a otimizagdo dos sistemas
produzidos ocorrem durante o desenvolvimento e, portanto, s&o tratadas iguaimenie
para os médulos previstos no planejamento inicial ou para os novos,

» dependéncia de testes escritos por programadores e pelo cliente para monitorar o
progresso no desenvolvimento: os testes sdo consolidados como a forma oficial do
XP para avaliar o progresso do desenvolvimento e para validar os sistemas
produzidos;

= dependéncia da comunicagio oral: que ocorre em reunides constantes e nas sessdes
de programac8o e promovem a difusdo de informagdes tecnicas e gerenciais por toda
a equipe;

* testes e codigo fonte para disseminagso da estrutura do sistema e seu proposito: 0s
testes escritos e o codigo fonte sSo as (nicas documentagbes necessanas em um
projeto XP; eles indicam todas as funcionzlidades que devem ser validadas (testes)
ou gue foram implementadas (codigo fonte);

* dependéncia do projeto evolutivo do sistema: um projeto que use a metodologia XP
deve ser evolutivo, ou seja, deve ler como resultado um sistema de software que
ganha funcionalidades a cada término de iteragio,

» colaboraco entre programadores: os programadores trocam conhecimento técnico e
atuam como revisores imparciais do codigo produzido durante as sesstes de
programacaon;

» combinacdo de praticas que se adeguam tanto com o$ interesses de longo prazo do
cliente quanto com os de curto prazo dos programadores: pois o a satisfagdo do
cliente depende da entrega do produto final planejado e a dos programadores da
execuclo com sucesso de programas simples. No XP, o produto final & uma
combinagdo de varios programas simples, portanto a metodologia atende os
interesses de toda a equipe.

10
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2.1 Os valores do XP

Valores, no contexio do XP, s80 as premissas gue motivam todos os principios e praticas
da metodologia.

Os quatro valores do XP sao (BECK, 2000):
»  Comunicagao;

»  Simplicidade;

* Realimentagio;

«  (Coragam.

Estes valores se adeguam tanto as necessidades humanas quanto as comerciais.

Quanto & comunicacdo, Beck (2000) menciona que problemas com projetos podam ser
invariavelmente explicados porgue os assuntos importantes ndo sdo comentados pelas
pessoas. Algumas vezes, o programador ndc fala sobre uma mudanca critica no projeto,
ou nao faz a pergunta certa ao cliente e uma deciséo importante sobre o dominio do
gistoma deixa de ser tomada. Outras vezes, o gerente ndo faz a pergunta certa ao
programador & a evolugdo do sistema ndo lhe é totalmente revelada. A liberdade de
comunicacio com que um projeto feito usando-se XP deve ter reduz a chance de que
informagbes importantes ndo cheguem ao conhecimento de toda a equipe; de qualguer
forma, & atribuigio do coach treinar as pesscas para que estas identifiguem e
comuniquem assuntos @ temas impartantes para o projeto.

"XP aposta que e melhor fazer algo simples hoje e pagar no futuro para fazer as
mudancas necessanas que fazer algo complexo, mas nunca utilizado® (BECK, 2000,
p.30). A avaliagio da relevancia das funcionalidades previstas para um sistema de
software & importante para garantir que. com o menor esforgo possivel, o sistema
produzido tenha o maior valor agregado; um sistema composto apenas por functes
assenciais tem valor muito maior, para 0 negocio a que se destina, que outro composto

11
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por fungbes de pouca utiidade, embora ambos possam ter exigido o mesmo esforgo para
seu desevolvimento.

A realimentacao ocorre em diferentes escalas de tempo. Na escala de minutos e dias, os
programadores escrevem testes de unidade para toda a logica do sistema sujeita a
problemas, alravés destes testes, os programadores tém, a cada minuto, uma
realimentacao concreta do estado do sistema. Na escala de semanas e meses, clientes e
tesfers, membros da equipe, cuja principal responsabllidade si0 os testes funcionais,
escrevem lais tesles para todas as esidrias, que s8c como casos de uso simplificados,
implementadas no sistema. A cada duas ou trés semanas, os clientes revisam o
cronograma para verificar s a velocidade da equipe esta compativel com o planejamento
inicial ou se este deve ser gjustado (BECK, 2000)

Muitas vezes, as agbes corajosas podem trazer um resultado positive para um projeto.
Eliminar um codigo que ndo funciona apds um dia de trabalho e refazé-lo totalmente, em
vez de tentar conserta-lo, ou pdr em pratica idéias que, mesmo parecendo absurdas,
possam reduzir a complexidade do sistema pode, causar grandes melhorias no projeto
{BECK, 2000).

2.2 Principios basicos do XP

Principios, no contexto do XP, sfo as caracteristicas essenciais de um projeto, bassadas

nos valores da meltodologia, promovidas pela equipe e implicitas nos produtos,

S&o principios basicos do XP (BECK, 2000):

= A realimentagio rapida: pois, de acordo com a psicologia, o tempo entre uma acgéo e
sua realimentagao & critico para o aprendizado;

» A simplicidade assumida: todo problema deve ser tratado como se pudesse ser
resolvido de modo extremamente simples;

. A'mudan:;a incremental: grandes mudancas feitas de uma Onica vez nao funcionam,

12
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A adecio da mudanga a melhor esiratégia @ aquela que valoriza mais opgfes e
realmente resclve os problemas prioritérios;
O trabalho de gqualidade; pois todos gostam de fazer um bom trabalho.

Outros principios, de menor importancia, si0 (BECK, 2000, p.39):

Ensinar a aprender: XP ansina a estimar quantos testes, refactoring e reestruturacio
do projeto devem ser feitos;

Paqueno investimento inicial: um orgamento enxuto leva a se fazer um bom trabalho,
pois resulta na priorizagio de atividades realmente importantes, Mas o investimento
inicial deve ser suficiente para que se solucion2, ao menos, um problems
interessante;

Jogar para vencar a maioria dos projetos de software sao feitos para ndo perder;
preenchem-se documentos e sao feitas reunibes, ndo porque estes fagam sentido,
mas para gue no final, se houver algum erro, os culpados possam ser eximidos por
estaram seguindo um processo. Jogar para vencer, ao contrario, significa que todas
as medidas que possam levar ao sucesso do projeto sero tomadas, e todas as que
nao o fizerem ndo serao executadas.

Expenmentos concrelos: todas as decisdes abstratas devem ser testadas,
Comunicacio aberta @ honesta: programadores devem ser capazes de explicar as
consequéncias das decisdes de outras pessoas, devemn ser livres para expressar
seus medos e pedir auxilio, e tambem devem se sentir livres para dar mas noticias ao
cliente & ao gerente,

Trabalho a favor do instinto das pessoas: porque as pessoas gostam de ganhar, de
aprender e de intéragir umas com as outras;

Acaitacdo de responsabilidades: responsabilidades devem ser aceitas, ndo dadas,
porgue "Nenhum procadimento é (20 negativo para um projelo ou uma pessoa quanto
a imposigéo de crdens” (BECK, 2000, p.41);

Adaptacao local: as normas do XP devem ser adaptadas para cada projeto;

13
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Viagem leve: os artefatos que cada membro da equipe devem manter consigo devem
ser poucos, simples e da valor;
Medicio honesta: deve ser utilizada uma meétrica comreta e realista.

2.3 Divisdo do trabalho no XP

0 XFP apresenta bons resultados se os membros da equipe de projeto desempenham
adequadamente os seus papéis.

A sequir 580 descritos os papais gue membros de uma equipe XP podem assumir (BECK.
2000):

Programador; aguele que produz o codigo, a pega fundamental de um projeto XP. Ele
deve programar de forma simples e logica, para garantir que os demais
pregramadores entendam o cadigo gerado.
Clienta: Assim como o programador, @ essencial para um projeto XP. De acordo com
(BECK, 2000, p.142), "O programador sabe como programar, O cliente sabe o que
programar’, um cliente XP deve saber como contar boas estorias, para tornar
eficiente o frabalho dos programadores, deve saber tomar decisbes, para atender
prazos e definir prioridades e, de preferéncia, deve ser o usuana final do sistema que
se esla produzindo.
Tester. responsavel por, junto com o cliente, definir quais os testes funcionais e por
repeti-los periodicamente,
Tracker. responsavel por acompanhar o andamento do trabalho de toda a equipe ¢
estimar prazos, como a conclusdo de iterages; “um bom tracker deve interrogar e
informar a equipe sem amendronta-la” (BECK, 2000, p. 144).
Coach. e o responsavel por todo o projeto; ajuda a manter o foco da equipe e a
acalma-la. O coach deve conhecer melhor gue gqualquer um na equipe as praticas do
XP, para adequar a elas todas as etapas do projeto e instruir a equipe, ndo a
confundindo.
Consultor: responsavel por suprir as deficiéncias técnicas da equipe XP. Usa seu
conhecimento & experiéncia, guando necessario, para fazer parte do projeto.

14
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* Big Boss: @ um agente motivador para a equipe, que tem como fungdo informa-la de
qualquer desvio tdo logo este ocorra para que haja mais tempo para resolvé-lo
Tambem deve reconciliar desentendimentos entre os membros da eguipe.

Para que uma equipe funcione nos moldes do XP, & necesséario que nela haja, pelo
menos, 0s seguintes papéis: programador, cliente, coach e fracker (BECK, 2000).

2.4 Praticas do XP

Praticas, no contexto do XP, s&o agbes planejadas e desenvolvidas pelos membros da

equipe, motivadas pelos valores e regidas pelos principios da metodologia, cuja

exacucao conjunta reprasenta o seguimento do XP,

As praticas do XP s&o (BECK, 2000):

* Flanning Game: planejamento répido que determina o escopo da proxima entrega,
combinando prioridades do negocio e estimativas técnicas.

* Peguenas entregas: a cada ileragdo, cuja duragio néo deve ultrapassar um més,
dave ser enfrague um sistema de software funcional ;

* Metafora: guia o desenvolvimento como uma estéria simples e difundida de como o
sistema funciona;

= Design simples: o sistema deve ter o design mais simples possivel a todo momento;

= Testes: programadores continuamente desenvolvem testes de unidade gue devem
ser executados com sucesso para que o desenvolvimento continue. Clientes
escrevem testes para verificar que as funcionalidades do sisterna estdo prontas;

* Refactoring: programadores reconstroem o sistema, sem alterar seu funcionamento,
para eliminar duplicidades, simplifica-lo ou dar-lhe flexibilidade:;

= Programagao em pares: toda a codificacao deve ser feita por dois programadores em
uma unica magquina;

= Propriadade coletiva todos podem modificar qualquer parte do sistema a gualguer
momento,

15
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Integracio continua: o sistema deve ser integrado varias vezes por dia, cada vez que
uma tarefa & concluida;

40 horas por semana: nao trabalhar mais gque 40 horas por semana & uma regra;
Clientes on-sife: um usuario final do sistema fica sempre disponivel para responder a
questbes;

Padrbes da codificagdo os programadores devem escrever o codigo de acordo com
regras, enfatizando o codigo como meio de comunicacio.

2.5 Ciclo de vida de um projeto XP ideal
O ciclo de vida de um projeto XP ideal & dividido em & fases (BECK, 2000)

Exploragao: deve ser tho curta quanto possivel, @ uma fase de pré-produgio que
estara concluida quando o cliente considerar gue hd matenal suficiente nos cartSes
de estdrias para o desenvolvimento de uma primaira versio e os programadores no
puderem estimar mais sem efetivamente implementarem o sistema.

Planejamento: & a fase em gue o cliente e os programadores chegam a um acordo
guanto ao menor numero de estorias que estarGo implementadas na data limite. Dura
um ou dois dias.

lteracdes para primeira edicdo: o cronograma e dividido em iteragbes, cujo resultado
580 casos de teste aplicaveis a cada uma das estorias. Durante a primeira iteracio o
esqueleto de todo o sistema deve ser criado. Cada iteragdo deve durar entre uma e
quatro semanas.

Preparacdo para produgdo (produclionizing). &€ a etapa gue engloba as Gltimas
iteragdes gue antecedem a colocacdo do sistema em produgio, Nesta etapa as
iteragoes devemn ser mais curtas (ndo mais gue uma semana) e devem ser realizadas
reunites didrias para que toda a equipe conhega o trabalho de cada um.

Manutengao etapa em que, simultaneamente, sio produzidas novas funcionalidades,
0 sistema € mantido em funcionamento, séo inseridas novas pessoas & equipe @
algumas mudam de posto
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Morte: @ a fase em que o cliente ndo consegue imaginar novas historias para
acrescentar ao projeto ou a equipe de desenvolvimento € incapaz de agregar ao
sisteama as funcionalidades desejadas pelo cliente. Nesta stapa decide-se gual a
melhor alternativa para substituigio do sistema em uso e durante ela e feita apenas a
manutengio corretiva, ate que o sistemna se efetivameante substituido,
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3 Descricao do sistema

O sistema desenvolvido tem por funco agilizar as consultas que médicos fazem aos
dados de seus pacientes antes de ministrar os anestésicos; visa a substituir formulérios
em papel, de uso corrente, associando & portabilidade de tais formularios com a
seguranca e a organizag3o dos compuladores mdvels (Pockel PC), que serdo os
instrumentos usados para tais consultas. O sistema conta ainda com um modulo, através
do qual medicos e enfermeiras tambem podem cadastrar @ consultar dados clinicos dos

pacientes.

A figura & seguir representa a arquitetura do sistema; o mddulo web é identificado pela
sigla SPW ( Sistema Pré-anestésico Web) e o mddulo executado nos dispositivos moveis
& identificado como SPM (Sistema Pré-anestésico Mavel).

=

SPM

Senidor man;ﬂn

Figura 1: Arquitetura do sistema
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O SPM tem um repositdrio local para armazenamento exclusivo dos dados de pacientes
escolhidos pelo medico/usuano. O servidor de aplicagio faz a serializagdo e criptografia
de dados. Mais detalhes técnicos do sistema estdo nos documentos de especificacdo de
requisitos de software (Anexos 8.1 e B.2).

Serfo armazenadas, no sistema, informagdes cadastrais dos pacientes, informacghes de
acesso de medicos e fichas de anamnese dos pacientes. Tais dados sdo,
respectivaments, cadeias de caracteres, numeros intelros e valores booleanos.

Wuanto a utilizagao,0s dados armazenados no sistema podem ser divididos em:

= Dados de uso frequente: devem estar sempre disponiveis no banco de dados
principal. Saop eles:

o Nome de usudrio e senha para log in;

o Informacdes cadastrais e fichas clinicas de pacientes que mantém um
acompanhamenio constante no laboratario;

* Dados de uso esporadico: devem ser mantidos no banco de dados principal pelo
periodo entre duas visitas ao laboratdrio, que é tipicamente de 6 meses, e depois
Incluidos na banco de dados de histérico. Sao eles:

o Informagdes cadastrais e fichas clinicas de pacientes gue buscam o laboratdrio
apenas em intervalos longos, de anos, para obtengéo de diagndsticos ou
tratamentos especificos;

* Dado de uso Unico: devem ser armazenados como os dados de uso esporadico, Séo
eles:

o Laudos dteis para realizagdo de cirurgia, que uma vez feita, lorna
desnecessarios posteriores diagnosticos e tratamentos,

o Dados de pacientes que trocam de laboratério.
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Cada alteragfo de dados no sistema é precedida do arquivamento, em um histérico, dos
dados originais, da data e do responsavel pela alteragdo. Isto evita que informagdes

importantes sejam perdidas e torma possivel acompanhar toda a evolugio de um
pacients, desde seu primeiro atendimento no laboratorio, sem que a3 base de dados

principal seja sobrecarregada.
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4 Aplicacao do XP

Para o deserwolvimento do sistema descrito no capitule anterior, foram aplicados os
valores, principios e praticas do Exireme Programming. Este capitulo descreve as
greunstancias de aplicagdo e como o frabalho & a equipe foram organizados para a
implantacao da metodologia.

4.1 Processo Aplicado

O XP ndo é descrito como uma sequéncia de atividades, com resultados definidos, que
s2 combinam numa sequéncia definida para a cbtengio de um produto final, ele &
descrito como uma série de praticas que devem ser executadas para gerar produtos com

caracteristicas definidas. Para que garantir a aplicaco organizada de tais praticas neste
trabalho, elas foram concatenadas, o gue resultou no processo descrito nesta secdo.

A seqUéncia de atividades realizadas durante a aplicagio do XP neste trabalho é
apresentada na figura 2,

il Processo XP ™

Prarqams

Figura 2: Processo aplicado
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Este processo @ baseado no ciclo de vida de um projeto XP ideal. A fase de planejamento
deste processo inclui a de exploragdo, do ciclo de vida de um projete XP ideal, e nela
desenvolvem-se story cards casos de testes (funcionais) e o cronograma de iteragbes
(resultante do Flanning Game), as fases de exploragio e planejamento foram unidas
porque ambas tem como objetivo planejar o projeto, seja guanio ao seus requisitos
técnicos, como @ o caso da exploragdo, ou da sua distribuicdo cronoldgica, como & o
caso da fase de planejamento. O desenvolvimento & a manutencdo, sdo feitos em
iteragbes e seguem o padrdo detalhado ma figura 3, nestas etapas sfo realizadas
sessdes de programagdo em que sdo implementadas novas funcionelidades do sistema;
quando todas as funcionalidades previstas para uma iteragio estiverem prontas, parie-se
para o productionizing em que sio feifos os ajustes necessarios para a entrega do
sistema,

= Desenvolvimento lterativo i

B

Seasha de

Programaciio

Figura 3: Detalhamento da atividade Herativa

Em cada etapa do processo, obtiveram-se resultados especificos, conforme ilustrado nas
figuras 4 5 e 6.
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- Produtos - Planejamento

(=1 [==] ==
S e

Figura 4: Produtos resultantes do planejamento

A elapa de planejamento desenvolveu-se através das reunifes envolvendo o cliente e o
corpo técnico da equipe, quando foram produzidos sfory cards concisos ou foram
aprovados os casos de testes funcionais, escritos pela equipe técnica. Com base nas

especificagbes do sistema, definidas nesta etapa, foi produzido o cronograma inicial de
iteracbes.

/"'— Produtos - Sessio de Programaco _'\,

Sps=do do ‘

N ¥

Figura 5: Produtos resultantes das sess0es de programacao
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A cada sessfo de programacio, um médulo funcional foi agregado ao sistema, ou seja,
uma nova versao do sistema foi produzida. Para testar cada médulo ou alguns trechos de
codigo, os programadores escreveram testes. Para gerenciamento cronoldgico das
sessles, 0 coach produziu um fask card para cada sessao de programacgao realizada,

' Produtos - Productionizing ™

W.F.

Ao, /

Figura & Produtos resultantes do productionizing

A fase de productionizing, ou seja, a Ultima sesséo de programacdo antes da entrega do
sistema, tem como produto a versio do sistema prometida para cada iterago.

4.2 Divisao de trabalho na equipe

Para se adequar ao XP, a equipe foi constitulda por dois programadores, um coach, que
tambeém teve o0 papel de fracker, e dois clientes. Para que os prazos especificados no
planejamento fossem respeitados, também houve um consultor, que integrou a equipe em
8 das 54 tarefas em que o dasenvolvimento foi dividido.
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Os programadores allernaram-se nos papeis principal, aquele que realmente gera
codigo, & secundario, aquele que revisa o codigo gerado pelo primeiro em tempo real e
ainda sugere mudancas estruturais e o guia ao uso constante de padrbes. O consultor,
gue teve como tarefa principal produzir interfaces homem-computador, atuou inicialmente
no papel principal das sessdes de programacio, sampre acompanhado de um
programador como revisar e aprendiz e, por fim, passou para a fungdo secundaria, para
solucionar as duvidas remanescentes do programador principal,

Os clientes foram um representante do laboratorio de anélises médicas a gue o sistema
se destina e um assessor. Estes, devido ao seu envolvimento limitadoe com o projeto,
precisaram de apoio do resto da eguipe para definicdo funcional do sistema e para
escolna das prioridades de cada iteragdo. Ainda assim, os clientes foram os responsaveis

por todas as decisées nao técnicas do sistema,

O coach teve como tarefas principais determinar quais os passos a serem tomados para
gue & equipe seguisse as praticas previstas pelo XP e, ao assumir a posicao de fracker,
verificou o rendimento da equipe e tomou as medidas necessarias para que fossem
respeitadas as datas de término de cada iteragdo.

A equipe foi segmentada em uma parte técnica, formada pelos programadores e o
consultor, que estiveram relacionados diretamente a programagao, e uma parte gerencial,
formada pelo coach e os clientes.

4.3 Participacado do cliente

Os clientes ndo participaram tio ativamente do projeto como prevé a literatura (BECK,
2000). Eles nao elaboraram os sfory cards, nem os testes funcionais. Os os story cards
foram resumidamente definidos nas reunides iniciais do projeto e também naguelas que
antecederam a segunda iteragdo, quando o desenvolvimento do modulo web foi incluldo
no escopo do projeto; o detalhamento foi feito pela equipe técnica., Os testes funcionais
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foram descritos pelos programadores e pelo coach em conjunto e posteriormente
revisados e aprovados pelo cliente.

No entanto, todas as dividas sobre as funcionalidades do sistema que 0§ programadores
tiveram ac longo do desenvelvimento foram comunicadas ao cliente rapidamente;
reunides didrias foram realizadas com aeste propasito durante as iteragdes para que, além
de orientar os programadores, o cliente pudesse verificar constantemente o progresso do
desenvolvimento.

4.4 Story Cards e Task Cards

Durante as reunides em gque foram elaborados story cards, gque ocorreram no inicio do
projeto @ antes da segunda iteragdo, quando se incluiu no escopo o madulo web [SPW),
foram registradas as descrigbes resumidas e a prioridade de cada tarefa. Posteriormente,
08 programadores € o coach escreveram, em conunto, os testes funcionais para cada
slory card com prioridade alta, fizeram estimativas de tempo necessario para implementar
cada uma destas e sugeriram redugies de escopo quando houve incompatibilidade entre
o tempo estimado e o disponivel para uma iteragdo. Apds a aprovagdo do escopo e dos
testes funcionais pelo cllente, 0 coach desenvolveu um [ask cards para cada story card.

Cada fask card & compeosio das tarefas de programacfo que, em conjunto, tdm como
produte uma funcionalidade do sistema, ou seja, uma estoria do cliente. Cada uma destas
tarefas @ apresentada com uma breve descricio, uma estimativa de horas necessarias
para realiza-las, feita pelo coach com apoio dos programadores, o numero de horas
efetivamente gastas para realiza-la, o programador principal e o secunddrio gque
participaram da sessdo de programacdo de execucao da tarefa,
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4.5 Planning Game (iteragbes e prioridades)

MNas reunides de definicgo dos sfory cards, os clientes definiram, inicialmente, todas as

funcionalidades que desejavam para o sistema. Logo apds isto, precisaram escolher,

entre funcionalidades definidas, quais as que linham prioridade alta. O Planning

Game, que @ o0 processo de escolha das prioridades e divisdo do desenvolvimento em

iteragbes, que devem lerminar na data prevista para colocagdo dos sistema final em

producio, comegou com a divisio do projetc em duas iteragbes, com as seguintes

prioridades:

* Pnmeira iteragao: desenvolvimento das funcionalidades principais do modulo movel e
integragao deste a arquitetura existente,

= Segunda iterag@o: desenvolvimento das funcionalidades ndo traladas na primeira
iteragio para o madulo movel e integracdo.

Depois disso, o coach verificou cada sfory card, alravés do lest case associado a ela, o

qual, alem de guiar a validagdo de uma funcionalidade pronta, serve para avaliar sua

complexidade e dependéncias, e da estimativa de tempo necessério para desenvolvé-la.

Apds a primaira iteracio o cliente incluiu o desenvolvimento do madulo web no escopo
do projeto, porgue tal modulo, que ja havia sido desenvolvido anteriormente por uma
oulra equipe, ndo estava funcionando e seus desenvolvedoras nao estavam aptos a fazer
a manutengio necessana. Apds um nove Planning Game o desenvolvimento foi dividido
am trés iteraches. A primeira delas, quando o sistema final desejado pelo cliente limitava-
se ao modulo movel (SPM), teve todos os sfory cargs de alta pricridade, escolhidos em
reuniac com o cliente, acsilos e implementados. Na segunda iteragdo, o cliente deu
prioridade alta ao desenvolvimento de todo o modulo web (SPW); apds avaliar os fest
cases e astimativas, o coach pediu ao cliente que escolhesse as funcionalidades de
menor prioridade, para que estas fossem realizadas na terceira iteracdo. Escolhidas
eslas funcionalidades, definiu-se toda 2 a terceira iteragao, que também seria de
adaptacdo das estonas realizadas antes da inclus&o do SPW ao escopo do sistema.
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4.6 Sessdes de programagédo

As sessles de programagao foram os evenlos de programacao em pares realizados para
produgio de todo o codigo gerado. Como exigiam a presenga simulténea de dois
programadores, tais eventos tiveram de ser agendados. Duas sessdes de programacio
foram feitas como conferéncias, utilizando-se sistemas de comunicagéo instanténea pela
intermet { Windows Messenger ou Skype) e froca de codigo por email.

Para as sessfes de programagio, que foram feitas com a presenga de dois
programadores, ufilizaram-se diversas variantes do modelo descrito em (BECK, 2000),
com dois programadores usando o mesmo computador. Até o final da segunda iteragéo,
10 sessbes de programag&o foram feitas desta maneira, mas, para ganho de eficiéncia,
houve duas sessdes em que sé utilizaram dois monitores com imagem replicada, e uma
com dois computadores para que a2s dividas do programadores pudessem ser
encontradas mais rapidamente em tutoriais ou sites de programacao na intemet.

4.7 Testes

Os testes funcionais foram colocados no mesmo banco de dados dos sfory cards, assim
puderam ser validados pelo cliente e posteriormente executados para avaliagio de cada
story card.

Os testes de unidade foram listados pelos programadores e executados a cada
integracao numa ileracao.

4.8 Comunicagdo

A comunicagdo entre os membros da eguipe ocorreu em reunides rapidas, gue se
realizaram diariamente durante o andamentc de cada iteracdo, estas reunide foram
realizadas para que toda a equipe tomasse conhecimento das dificuldades e rendimento
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do trabalho. Foram também realizadas reunides agendadas, de maior duragdo, para

definicdo de story cards, de que participaram, pelo menos, um cliente, 0 coach @ um dos
programadoras.

Como a comunicagio & um dos valores do XP, todas as duvidas sobre funcionalidades
do sistema foram sempre comunicadas ao clente, assim como mudancas de cronograma

gue se tornaram necessaras ao longo do desenvolvimento.

4.9 Padrdes de programacgéo

Foram estabelecidos, entre os programadores, 0§ seguintes padrbes de programagao:

* (O acesso aos dados do sistema foi feito apenas afraves de web services, para que se
garantisse a semelhanga estrutural entre seus modulos;

» Utilizagio de tipos das varidveis em sua nomenclatura; assim, uma variavel de tipo
inteire {(int), por exemplo, deve ser nomeada como INBOCK,

4.10 Sistema de apoio ao projeto

O sistema de apoio ao projeto foi desenvolvido para garantir que as praticas previstas na
literatura para o XP fossem usadas de modo eficiente; tal sistema é composto por um
banco de dados de sfory cards, casos de teste e fask cards, aléem de uma interface capaz
de mostrar juntamente dados comelatos, isto &, casos de leste e fask cards séo
apresentados juntamente com o Story card a eles relacionado. Alem disso, o sistema
conta com uma inteligéncia para calculo de horas trabalhadas e estimadas para as
tarafas finalizadas e pendentes.

O conteudo de cada story card foi baseado num modelo presente em (BECK, 2000); além
de uma descrigdo resumida da funcionalidade a ser desenvolvida, cada sfory card tem a
data em que foi inserido no banco, o tipo de atividade, se nova, de ajuste ou ampliagée, a
prioridade, se alta, baixa ou média, o cliente que participou da definigio da estdria, o
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nsco, que depende da complexidade da funcionalidade e do impacte gue ela tem sobre
as demais partes do sistema, e uma estimativa inicial do tempo necessério para a
implementacao da funcionalidade, feita pela equipe técnica.

S8o gpresentadas, nas figuras 7 & 8, as telas disponiveis no sistema de apoio ac projeto.
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Figura 7: Sistema de apolo ao projeto — tela principal

Na tela principal (figura 7), durarte as reunibes dedicadas a definicio dos sfory cards,
foram inseridas uma descricio resumida de cada um destes no campo indicado pelo
baldo (1), alem das atribuighes formais do story card, nos campos indicados por (2). Apds
as reunides, foram desenvolvidos os casos de teste funcionais, inseridos na pagina Test
Case, indicada por (3). Na pagina Andamento, designada pelo baldo (4), foram inseridos
todos os eventos importantes relacionados a cada sfory card, como sua aprovagio pelo
cliente, finalizagao ou necessidade de manutengéo. A pagina Task Card, indicada por (5),
traz todas as sub-tarefas necessdrias para 2 execugfo de um story card, seu status,
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estimativa de tempo para sua realizagio e, no caso de tarefas finalizadas, os
programadoras responsaveis e o tempo real de trabalho.

Durante o desenvolvimento, o sistema de apoio ficou disponivel a todos os membros da

equipe para consulta e alteragio.
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Figura 8: Sistema de apoio a0 projeto — tela de rendimento

Na tela de rendimento (figura 8), & possivel verificar, para cada estoria implementada, as
horas estimadas para sua conclusdo, o tempo real gasto para tal fim e a iteragéo em que
ela foi desenvolvida, conforme apresentade na tabela indicada pelo balao (1). Tambem &
possivel verificar o total de horas estimadas e realmente gastas para conclus@o das
estbrias implementadas.

Na pagina indicada pelo baldo (2) sAo apresentados dados analogos, referentes as
estirias pendentes, Neste caso ndo & mosirado o numero de horas gastas.
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5 Avaliagao da aplicacao

Neste capitulo & feita uma avaliagio da aplicacdo das praticas e valores do XF no
planejamento e desenvolvimento do sisiema apresentado anteriormente.

5.1 Equipe

A equipe foi integrada por dois clientes que ndo se dedicaram exclusivamente a0 projeto,
apesar da orientago presente em (BECK, 2000) para gue o cliente figue no mesmo
espago fisico que os programadores, @ neste local escreva sfory cards e testes
funcionais, além de executarem os testes que escreveram. Os clientes continuaram
envolvidos com outros projetos e atuaram apenas na validag@o de story cards, tesles e
de cada sub-produto, interagindo com oS demais membros da equipe em reunices.

Para qua os clientes se envolvessem com as atividades que deveriam executar, os story
cards e os testes funcionais foram escritos pelo coach e os programadores, & submetidos
& validacio daqueles, Esta participago assistida solucionou a dificuldade de se manter
um cliente in house, j& gue, como resultado dela, obtiveram-se story cards e testes
funcicnais cujo responsavel foi o clienta,

Para que os story cards e os testes funcionais fossem compativeis com as necessidades
do cliente, foram cadastradas, em reunides marcadas com esta finalidade, descrigbes
resumidas de cada sfory cand no sistema de apoio ao projeto XP. A descriglo deste
sistema se encontra na secdo 410, Os testes funcionais também foram cadastrados
neste sistema, mas depois das reunides, devido ao seu nivel de detalhamento e & sua
extensdo. Deste modo o cliente ganhou o papel de co-autor das eslorias do sistema.

Os membros da equipe, exceto o cliente, tiveram tarefas bem definidas e conseguiram
executd-las sem que fossem necessdrias sobreposicies de incumbéncias; os
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programadores apenas dedicaram-se & estruturagho técnica e implementagac do
sistema, e compartilharam entre si informagbes para resolugio conjunta das dificuldades
contidas em tais tarefas: o coach planejou os trabalhos, com a ajuda do sistema de apoio
ao projeto, orientou @ equipe para uso constante das praticas do XP e, como fracker,
avaliou 0 andamento do projeto. As atividades que ndo puderam ser feitas pelo cliente, a
edicdo de story cards e os casos de teste, foram realizadas, em conjunto, pelos demais
membros da equipe. Portanto, a equipe em questio, com os papéis basicos do Extreme
Frogramming, fol capaz de planejar @ desenvolver um projeto de software, e ainda arcar
com a deficiéncia de um de seus integrantes.

5.2 Escolha de prioridades

A escolha de prioridades causou, no inicio do projeto, desconfianga no cliente guanto ao
potencial da equipe. Antes da segunda iteragao, o 8scopo foi reduzido contra a8 vontade
do cliente, porque o tempo estimado pela equipe para implementagdo de todas as
funcionalidades com prioridade alta era superior ao disponivel, devido a isso, a avaliagao
que o cliente fez da equipe foi negativa. Esta redugdo do escopo, ainda gque tenha
minimizado o risco de excedsr o prazo de entrega da iteragiio, também impossibilitou o
desanvolvimento de um produto de maior valor agregado, dado o maior numero de
furcionalidades de que ele disporia na versdo original. No entanto, ao final da segunda
teragdo, verificou-se que a estimativa de tempo inicial foi exagerada, e que O escopo
inicial poderia ser implementado,

Nenhuma das iteracbes excedeu o prazo limite; ainda que os produtos entregues ac final
de cada uma delas ndo tenha sido exatamente 0 que o cliente desejava, foi o prometido,
e isto deu confianga ao cliente.
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5.3 Heracdes

A divisdo do desenvolvimento em iteragbes foi importante para a sobrevivéncia do
projeto, Ao final da primeira iteragdo, o dliente verificou que tinha dois produtes
entregues, o modulo web (SPW — Sistema Pré-anestésico Web) deficiente (desenvolvido
por um outro grupo) e o médulo mével (SPM — Sistema Pre-Anestésico Mdvel), produto
da iteragdo com XP, funcional, testado e validado por ele proprio. A deficiencia do
modulo web e a confianga gue o cliente depositava no madulo movel, dada & proximidade
com gque acompanhou seu desenvolvimento, foram definitivas para que o projeto ndo
fosse abandonado, e o madulo web fosse reprojetado pela equipe do XP.

Desenvolver em iteragdes e, atraves delas, gerar sub-produtos funcionais em intervalos
curtos, da confianca ao projeto e auxilia a cobranca pele trabalho realizado; & cada sub-
produto entregue, uma fragdo do valor tratado para o projeto deve ser paga pelo cliente.
Se o projeto for abandonado, as perdas sdo parciais tanto para a equipe técnica, que
recebeu pelos sub-produtos entregues, quanto para o cliente, que dispbe de lais sub-
produtos funcionais.

Além disso, o desenvolvimento da primeira iteracio ocorre num intervalo de tempo similar
20 necessario para desenvolvimento de um protétipo do sistema completo e, assim como
este, o sub-produto da primeira iteragdo ¢ capaz de conquistar ou ndo a confianga do
cliente.

5.4 Programacdo em pares

A cada sess80 de programac8o, os programadores listaram as vantagens e
desvantagens de se trabalhar em duplas, e ainda fizeram sugestdes para que este modo
de trabalho fosse melhorado. Destes relatdrios foram extraidas as constatagOes descrilas

a seguir.
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A principal vantagem obtida no desenvolvimento com duplas de programadores foi a
corregdo rapida de erros; o programador secundario & capaz de aplicar melher gue o
principal as regras da linguagem de programacao, ja que né&o esia (30 preccupado como
primeira com a funcionalidade que o codigo deve gerar. O programador secundario ndo
st antecipa o trabalho do compilador, de verificar erros sintaticos, mas também inibe a
reprodugdo de codige errado.

O programador secundério estimula a aderéncia aos padrfes de programagao pré-
estabelecidos e, portanto, promove o carater colelivo do codigo gerade com a
metodologia XP.

A troca de informacBes entre o programador principal e o secundario ajuda 8 resolver
duvidas que o primeiro tem & respeito da linguagem de programacgdo, das
funcionalidedes da ferramenta de desenvolvimenio adotada e ainda promove a
simplicidade do codigo, uma vez gue o programador secundario pode sugerir o uso de
recursos, desconhecidos pelo principal, capazes de implementar a mesma funcdo que
este implementaria de modo complexo,

A principal desvantagem da programag&o em pares foi a necessidade dos programadoras
do par estarem juntos para que ocorresse. Para diminuir a possibilidade de cancelamento
de sessfes de programacao, estas foram sempre agendadas com antecadéncia, porem,
mesmo com este cuidado, houve cancelamentos ocasionados pela falta de um dos
programadores, o gue causou desperdicio de recursos e atrasos que nio acontaceriam

num projeto convencional, em que a programacao sena feita individualmente.

No projeto desenvolvido, os programadores eram bem entrosados e isio beneficiou muito
a produtividade das sessOes. Ainda assim, 05 programadores sugeriram que houvesse
maior independéncia entre eles, com a utilizagéo de um monitor para o programador
principal e outro, replicado, para o secundario; assim ambos poderiam visualizar o codigo
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mais confortaveimente. Também sugeriram que o programador secundaric tivesse seu
proprio computador, para procurar na internet solucdes desconhecidas pela dupla.

5.5 Testes funcionais

O)s testes funcionais constituem a descrigdo mais precisa do produto final e sub-produtos
de iteragtes, a qual deve ser aprovada pelo cliente e com a gual contam tanto a equipe
técnica como o proprio cliente como garantia. Os testes funcionais foram escritos am
linguagem natural como uma sucesséo de comandos e resultados obtidos atraves destes.
Um taste funcional & executado com sucesso num sistema de software guando todos 08
comandos previstos no teste sfo executados neste sistema e ele retorna lodas as
respostas previstas no teste. Validar o sistema significa executar com sucesso todos os
testes funcionais escritos.

Uma medida tomada no projeto para facilitar a execugdo dos testes funcionais, e
consequentsmente a validagio do sistema, foi armazena-los no sistema de apoio ao
projeto. Assim, o cliente pdde usar a mesma ferramenta para validar os lestes e para
guia-io na validagdo do sistema.

5.6 Reunides

A= reunides diarias que ocorreram durante as iteragbes do projeto foram eficazes em
transmitir acs membros da eguipe a realimentagio esperada. Como previsto em (BECK,
2000), as reunides foram curtas, e cinco delas foram realizadas em conferéncias on line,
e, por isso, foram eficientes.

As reunibes permitiram acs programadores comunicar o andamente do projeto ao coach
e a esle trouxeram a realimentacio necessdria para fazer novas estimativas e mostraram
quando era necessario o trabalho de um consultor, Trouxeram a equipe técnica a opinido
do cliente e a este a confianca de que o projeto seguia.
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Das reuniGes realizadas antes de cada iteragdo, para que fossem criados e aprovados 0
stary cards, foram extraidas as infermagdes que guiaram todo o projeto.

5.7 Padrdes de programagao

0 uso de padres promoveu a propriedade colstive do codigo e o tormou mais simples e
modular,

Ainda que os programadores tenham relutado em abandonar suas particularidades e
vicios de programacao, estes avaliaram positivamente os resultados da padronizacao do
codigo, principalmente porque deixaram de ser 0s Unicos responsaveis pelo codigo gue
produziram, uma vez que qualquer programador da equipe tornou-se capaz de fazer
manutengdo em gualquer codigo.
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6 Consideracgoes finais

Este capitulo descreve a avaliagio do XP, reslizada através de sua aplicagao num
projeto de software, suas contribuigbes & engenharia de software € a0s processos de
desenvaolvimento de software, e os trabalhos fuluros,

6.1 Conclusao

A principal vantagem constatada com a splicagio do XP foi a objetividade com gue o
projeto se desenvolveu; fendo como documentos oficiais apenas 0s story cards e casos
de testes, a fase de plansjamento pode ser feita em trés dias. A definico da arguitetura
do sistema e o modelo do banco de dados foram desenvolvidos como documentos
complementares, porque estes foram realmente necessarios para guiar a produgaa do
sistemna.

A equipe interage num projeto XP durante as sesstes de programagao, nas reunides de
acompanhamento e de plangjamento; durante as iteragbes, os programadores trabalham
sempre junios, e o coach deve acompanhar ¢ trabalho diariamente, junio com estes. O
cliente pode opinar a qualquer momento @ comeca a validar o sistema durante a fase
inicial, de planejamento, quando deve aprovar, ou escrever, os testas funcionals. Quando
uma equipe absorve as mudangas culturais do XP, o retorno & muito positivo: a
propriedade do softwars produzido torna-se coletiva, padrbes de programacac sao
difundidos e aproveita-se sempre a especializacio de cada membro da equipe na
solucdo e otimizagdo do sistema produzido.

Com a execuglo de lodos os testes de unidade escritos a cada integragéo de um modulo
a0 sistema, reduz-se a ocorréncia de erros oriundos de incompatibilidade. Durante as
iteragfes desenvolvidas neste trabalho, o numero de eros decorrentes de
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incompatibilidades diminuia 4 medida que mais madulos eram integrados ao sistema, ja
que, com a exacugdo de testes, os programadores tomavam conhecimento dos defeitos
prévios do sistema e ndo os repetiam nos modulos consecutivos.

O resultado de ceda iteragdo & um software realmente Gfil e, consequentements, de
maior valor agregade para o cliente; isto acontece porque sdo estabelecidas prioridades
para cada iteragio e, entdo, as funcionalidades principais 580 desenvolvidas primeiro.
Estabelecer prioridades é uma maneira de se melhorar a avaliagéo que o cliente faz do
sistema de software produzido, sem sobrecarregar a equipe tecnica.

Atualmente, uma equipe ou uma empresa que deseje fazer um projeto usando XP tem
gue criar seu proprio processo, adaptando praticas discutidas em livros, congressos ou
associagbes dedicadas as metodologias ageis. Também nado ha certificagao para
entidades que usam XP; logo a metodologia acrescenta valor ao produto desenvolvido
pelas qualidades deste, mas n&o por seu modo de desenvolvimento.

Uma outra desvantagem do XP & que este impGe mudangas culturais severas, que nao
sSo recebidas com muito agrado. Verficou-se neste trabalho que, até que os
programadores ndo se sentissem beneficiados pela propriedade coletiva do codigo e pela
divisio de responsabilidades sem ponderag@o por especializacdo, estes nao viam as
sessdes de programacdo com bons olhes. O cliente n&o tinha motivagao para participar
das reunides de acompanhamento até que, como resultado da primeira iteracao, viu suas
sugestdes implementadas sem que fosse necessario encaminhar o sistema &
manutencio. Porém, apos a primeira iteragio, os programadores estavam integrados e
formavam um time colaborativo; os clientes, apds receberem o primeiro sub-produto do
sistema, totalmente compativel com suas pretensbes, [a que estas foram constantemente
apresentadas nas reunides, ganharam motivagao.
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6.2 Contribuigdes

Este trabalho contribui com o astudo dos processos para desenvovimento de software na
medida que teve, como resultados, um processo aplicade ao XP, que pode sar usado
como base para qualquer projeto, uma ferramenta de acompanhamento para este
processo, e métricas resultantes da avaliagdo, a cada iteragao, de um projeto real. As
méiricas obtidas estdo no relatério de produtividade em anexo na sessao 8.3,

Os resultados obtidos neste trabalho podem ser utilizados em outros projetos de software
de pequeno ocu médio porte como forma de se evitarem as deficiéncias do XP e de se
aproveitarem suas vantagens.

6.3 Trabalhos futuros

Este trabalho pode ser continuado com o desenvolvimento de processos com base no XP
aplicados a sistemas de software com complexidade e uso diversos; desta maneira
haveria métricas mais precisas para cada tipo de projeto, e poderiam ser criadas
ferramentas de acompanhamento mais apropriadas para cada um deles,

Criar um método de avaliacio de uso do XP, para garantir que um projeto é desenvolvido
com a metodologia, & também uma possivel extensdo deste trabalho. Desta maneira,
empresas que usem a metodologia poderdo ser certificadas e ler o valor de seus
sistemas de software aumentado.
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8 Anexos

Estio em anexo os seguintes documentos:

8.1 Especificacdo de Requisitos de Software — SPM

Este documento apresenta uma descricdo técnica so SPM (Sistema Pre-anestesico
Mavel); esta descricio & feita através de story cards, testes funcionais e informagoes
sobre a arquitetura em gue o SPM se insere, suas dependéancias e restnigdes.

8.2 Especificagdo de Requisitos de Software - SPW

Este documento & complementar ao do item 8.1, ele apresenta uma descrglo do SPW
(Sistema Pré-anestésico Web)

8.3 Relatorio de Produtividade — Projeto XP

Este documento apresenta as saidas do Sistema de Apoio ao Projeto, descrito na sessao
4,10, Tais saidas sao.

Horas estimadas por funcionalidade implementada;
Horas gastas por funcionalidade implementada;
Rendimento por iteragdo;

Rendimenta por programador,

Aluagdo dos programadores.
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SPM — Sistema Pré-anestésico Movel
Especificagdo de Requisitos de Software

1 Objetivo do Documento

O objetivo deste documento de Especificacao de Requisitos do Software € identificar
tndas as funcies que devem ser executadas pelo SPM bem como a estrutura necessaria
para a implementagéo deste.

Esie & um documento técnico e, portanto, conta com nomenclaturas especiais que,
quando necassario, serdo explicadas na segéo 2.3. DefinicBes, Siglas e Abreviafuras.

2 Obijetivo do Sistema

O sistema tem como objetivo o acesso que médicos fazem aos dados de pacientes que
ser&o submetidos a anastesias através de Pocket FCs.

2.1 Nome do Sistema
SPM — Sisterna Pré-anestésico Movel

2.2 Escopo

O SPM servira para agilizar as consultas que médicos anestesistas fezem aos dados de
seus pacientes antes de ministrar os anestésicos, visa a substituir formularios em papel,
usados correntements, associando a portabilidade destes com a seguranga € a4
organizagio de um computader mével, entendendo-se por estes paims e pocket pes, gue
serfio os instrumentos usados para tais consultas. O sistema conta ainda com uma
interface web, através da qual médicos e enfermeiras também podem cadasirar e
consultar dados clinicos dos pacientes.

2.3 Definigcbes, Siglas e Abreviaturas
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LAN — Local Area Nefwork ou Rede Local

Focket PC — computador de mao que usa o sistema operacional Windows CE.
SP — Sistema Pré-anestésico

SPD - Sistema Pré-anestésico para Desklops

Tab Control — Controle exibido em alguns dos formularios do SPM gue divide 0s campos
de preenchimento destes em paginas identificadas por etiquetas. Para acesso a cada
uma das paginas, o usudrio deve tocar em sua respectiva etigueta. Um tab confrol &
ilustrado a seguir:

| Pagina = i
Selectonada | :

Geral | Alergiss Teshimentcn Camportam{ 4] b

3 Descrigdo Geral

0 SPM & uma ferrameanta para que madicos & enfermeiras possam cadastrar, consultar e
alterar dados clinicos de pacientes através de dispositivos maveis (handhelds). Por fratar
de dados sigilosos, o sistema contard com niveis de acesso diferentes para médicos,
enfermeiras e administradores e todas as alteragfes nos dados clinicos dos pacientes
serao armazenadas num histdrico, sempre acompanhadas de seu autor. Além disso
havera criptografia de dados.

O sistema pré-anestésico movel funcionara paralelamente a um sistema analogo para
computadores convencionais de mesa (deskfops) em rede, e ambos compartilhardo um
banco de dados

As informacbes inseridas e alteradas nos dispositivos moveis do sistema pré-anestesico
serdo transferidas ao banco de dados quando estes forem conectados fisicamente a LAN
do hospital.
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3.1 Perspectivas do Produto

0 sistema pré-anestésico movel, conforme ja foi mencionado, interage com um sistema
andlogo para computadores de mesa (deskiops), o contexto de gue ele faz pare &
apresentado no diagrama de blocos a seguir:

'd Contaxto do Sistema Pré-anestésico q—\.]
SPM | SPD
Sislerna Pel-anostdsion | Siwlema Fri-anesiasicn para
il desktaps
o __.-'
H'\-\.\_ ...-.-.-
3 P
“ o |r
Banca d= Dados —I

S J

O sistema pré-anestésico movel compartilha um banco de dados com o sistema pré-
anestésico para deskfops mas ambos néo trocam dados entre si.

3.1.1 Interface com o Sistema

0 SPM ndo interage diretamente com o SPD, mas ambos s80 conectados a mesma LAN
para acessarem o Banco de Dados do SP.

3.1.2 Interfaces de Usuario
O SPM teré& uma interface adaptada para as telas pequenas de Pocket PCs.
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3.1.3 Interfaces de Hardware

Os Pockef PCs integrantes do sistema necessilardc de infra estrutura (cabos ou
dispositivos sem fio) para conexdio & rede local Os deskfops devemn aestar conectados a
rede local.

3.1.4 Interfaces com Software

0 SPM & executado sobre o sistema operacional Microsoft Windows Mobile 2003 com
Net Framework nos Pocket PCs e sobre o Microsoft Windows XF com Nef Framework
nos deskfops. O banco de dados usado sera o SCQL Server 2000.

3.1.5 Interfaces de Comunicac¢ao

No SPM a comunicagdo de Pockel PCs e deskfops com o banco de dados & feita com a
utilizagdo de um protocolo de rede local com criptografia

3.2 Funcgdes do Software

O SPM permite o cadastro de pacientes, cadastro de fichas de anamnese para cada
paciente e efetuar buscas por paciente ou ficha através do nome daquele ou codigo
desta, ou por meio da data de cadastro da ficha,

3.3 Caracteristicas dos Usuvarios

Os usuérios do sistema sdo principalmente médicos, que exigem praticidade e eficiéncia
do sistema. Eles geralmente n&o tem muito conhecimento computacional @ usam apenas
as funcionalidades basicas de seus dispositivos moveis. Também usam o sistema
enfermeiros, com pouco conhecimento computacional,

3.4 Restricoes

Os dados contidos no SPM sdo sigilosos e em fung@o da ética médica devem ser
protegidos de consultas alheias com senhas e criptografia. Os mddulos do SPM para
Pocket PCs e deskiops devem ser desenvolvidos em C#.Net.

0 Banco de Dados utilizado deve ser o SQL Server 2000,
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Sob hipotese alguma os dados de anamnese serdo apresentados incorelamente pelo
sistema, pois este tipo de ero poderia resultar na prescricdo de anestesicos
incompativeis com & condigdo fisica dos pacientes e isto poderia ser letal. For isso o
SPM deve contar com seguranca nos acessos e nos tratamentos de erro (security and
safety).

4 Requisitos Especificos

Esta sessdo apresenta uma descrigdo detalhada dos requisitos do sistema,
representados por Story Cards e Casos de Testes.

4.1 Story Cards
S&o apresentadas a seguir as descrigdes dos sfory cards do sistema.

4.1.1 Login [ Log off

Méadicos devemn ser capazes de acessar o SPM com seus Pocket PCs digitando seu
neme de usudrio e senha. Deve haver seguranca no acesso. nenhum usudrio com dados
errados pode acessar o sistema.

4.1.2 Inclusio de médico

Administradores do sistema devem peder cadastrar médicos que poderao acessar o SPM
com nome de usudrio & senha proprios imediatamente no Pocket PC em que foi feite o
cadastro em todo o sistema, assim gque o Pocket for sincronizado

4.1.3 Atualizagio de médico

Administradores do sistema podem alterar os dados cadastrais dos médicos (nome,
CRM, nome de usuario, senha).

4.1.4 Exclusio de médico

Adminitradores do SPM podem excluir médicos cadastrados, impedindo que esles
tenham acessa ao sistema imediatamente no Pocket PC em que foi feita a exclusio e em
todo o sisterna, apos a sincronizacao,

8
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4.1.5 Incluséo de paciente
Médicos com acesso ao SPM poderfo cadastrar novos pacientes.

4.1.6 Atualizagéo de paciente
Medicos com acesso ao SPM poderdo alterar os dados cadastrais dos pacientes,

4.1.7 Excluséio de paciente
Médicos com acesso ao SPM poderdo excluir pacientes cadastrados no sistema.

4.1.8 Inclusio de ficha

Medicos com acesso ao SPM podem relacionar fichas aos pacientes cadastrados; as
fichas serdo inseridas em duas etapas; uma parte da consulta pré-anestésica e outra do
histérico do paciente e planejamanto da anestesia

419 Atualizagdo de ficha

Médicos podem atualizar fichas cadastradas via SPM. As fichas antigas vao para o
historico.

4.1.10 Exclusdo de ficha
Médicos podem excluir fichas via SPM, estas véo para o histarico.

4.1.11 Carregamento de Pocket PCs

O meédico com acesso ao SPW pode escolher os pacientes com que quer carregar o
Pocket PC (SPM). Estas pacientes ficam blogueados no SPW e para todos os demais
médicos (podem ser acessados via SPW mas ndo carregados em outros SPM nem
editados, de modo algum).

4112 Descarregamento de Pocket PCs

Apds usar os dados dos pacientes escolhidos, um medico deve descarragar seu Pocket
PC para que os dados de tais pacientes sejam liberados no sistema (SPW). Alteragfes

9
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em relagdo ao estado anterior devem ser salvas, apbs transferéncia das informagbes
antigas para o histénco.

4.2 Telas do sistema

« (1) Tala de login.

= (2] Tela do menu principal;

« [3) Tela do menu de cadastro madico,

« (4) Tela do menu para cadastro de medicos;

+ [5) Tela de busca por medico;

« (B) Tela do menu de cadastro de pacientes;

» (7)) Tela do formuldric para cadastro de pacientes (pagina "Dados”’ do tab control,
« (8] Tela de busca por paciente;

« (7)1 Tela do formulério para cadastro de pacientes (pagina "Fichas” do tab control);
« (10} Tela do formulario de consulta pré-anestésica;

« (11) Tela do historico clinico e planejamento da anestesia,

4.3 Casos de teste

S&o apresentados a seguir os testes funcionais cuja correta execugao @ necessaria para
validar cada uma das estdrias do cliente. As telas envolvidas em cada teste s&o
referenciadas pela numeragio apresentada na secdo anterior,

4.3.1 Log in / Log off

Ao abrir o SPM o usuério vera a tela de login (1), onde devera digitar seu nome de
usudric @ senha e clicar em “Entrar”. Se o usudrio for um médico cadastrado na base
local do dispositivo mével, sera apresentada a tela do menu principal (2]. Se o nome de
usugrio e a senha ndo estiverem cadastrados na base de dados local do dispositivo, sera
exibida a tela de login (1) com uma mensagem de falha na autenticagdo (A). Na tela do
menu de cadastro médico (3) o usuério podera tocar, & qualguer momento, em "Menu
Principal’ para retornar a tela do menu principal ()

4.3.2 Inclusao de médico

Apds o sucesso na autenticagio, o usudric vera na tela do menu principal (£) a opgao
*Cadastro Médico™: ao tocar nela serd mostrada a tela do menu de cadastro médico (),

10
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onde havera a opgao “Cadastrar Médico", quando tocar nela o usudrio vera a tela do
formuldrio para cadastro de médicos (4). Apos o preenchimento de todos os dados
cadastrais o usudrio pode tocar em “Confirmar” para inserr os dados do novo medico na
base local; apds a insergo sera exibida a tela do menu de cadastro medico (3] com uma
mensagem de sucesso na operagdo (B se houver falha na insergio do novo médico,
serd exibida mensagem de falha na operagio (M). Se houver falha no preenchimente de
algum dos campos, sera exibida a tela do formulario para cadastro de medicos (4) com
uma mensagem indicando os erros encentrados (C). A gqualguer momento o usuario
podera tocar o botio "Cancelar’ na tela do formulario para cadastro de médicos (4) para
retornar & tela do menu de cadastro médico (7] sem relizar nenhuma mudanga na base
de dados local. Na tela do menu de cadastro médico (3) o usudrio podera tocar, a
qualquer momento, em “Menu Principal” para retornar & tela do menu principal (2).

4.3.3 Atualizacdo de médico

Apos o sucesso na autenticagdo, o usudrio verd na tela do menu principal (2] a op¢do
“Cadastro Médico”: ao tocar nela serd mostrada a tela do menu de cadastro medico (&),
onde havera a opcdo "Atualizar Médico®. Ao tocar nela sera exibida a tela de busca por
médico (5) com o botlo “Excluir invisivel, nela haverd uma caixa combo com todos os
nomes dos madicos cadastrados em ordem alfabética, onde o usuario podera escolher o
nome do médico cujos dados deseja alterar, @ uma caixa de fexto para a insercéo do
CRM do médico dessjado. Apds escolher o nome cu inserir © CRM, o usudrio devera
clicar em “Buscar’ para que seja exibida a tela do formulério para cadastro de médicos
'4) com os dados do médico escolhido no passo anterior. A qualquer momento, © Usuario
podera tocar em *Cancelar” na tela de busca por médico (5) para retornar a tela do menu
de cadastro médico (2). Na tela do formulério para cadastro de médicos (4), apos alterar
os dados necessarios, o usudrio devers tecar em “Confirmar” para que a base de dados
local seja altersda com os novos dados do médico selecionado; apos a alteragdo da base
de dados sera exibida a tela do menu de cadastro meédico (3) com uma mensagem de
sucesso na operacdo (B, se houver falha na atualizagio dos dados do medico
selecionado, sera exibida mensagem de falha na operagdo (M). Se houver falha no
praenchimento de algum dos campos, sera exibida a tela do formulario para cadastro de
médicos (4) com uma mensagem indicando os erros encontrados (C). A qualquer
momento o usudrio poderd tocar em “Cancelar” na tela do formulédrio para cadastro de
médicos (4] para voltar & tela do menu de cadastro medico (3 sem que nenhuma
mudanga na base de dados principal seja executada. Na tela do menu de cadastro
médico (3] o usudrio poderd tocar, a qualquer momento, em “Menu Principal® para
retomnar & tela do menu principal (2],

1"
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4.3.4 Exclusio de médico

Apos o sucesso na autenticago, o usuério verd na tela do menu principal (2] a opgao
“Cadasiro Médico™ ao tocar nela serd mostrada a tela do menu de cadastro medico (5},
onde haverd a opgdo "Exciuir Médico™. Ao tocar nela sera exibida a tela de busca por
médico (5) com o botdo ‘Excluir’ habilitado e visivel, nela havera uma caixa combo com
todos os médicos cadastrados em ordem alfabética, onde o usuario podera escolher ©
nome do médico cujos dados deseja alterar, e um campo para a insercio do CRM do
médico desejado. Apds escolher o nome ou inserir o CRM, o usuario devera clicar em
“Excluir’. Sera exibida uma caixa de mensagem para que o usudrio confirme ou ndo &
exclusdo (D) se o usuario confirmar, aquele regisiro sera exciuido da base de dados
local: caso contrério, nenhuma operagdo era realizada na base de dados local e sera
axibida a tela de busca por médico (5) com o botdo “Excluir® habilitado e visivel, A
qualguer momento, o usudrio podera tocar em "Cancelar’ na tela de busca por medico (5)
para retomnar & tele do menu de cadastro médico (3. Na tela do menu de cadastro
médico (3) o usuério podera tocar, a qualquer momento, em “Menu Principal” para
retornar & tela do menu principal (£).

4.3.5 Inclusdo de paciente

Apds o sucesso na autenticago, o usuario vera na tela de menu principal (2} a opgio
'‘Cadastro de Pacientes” ao tocar nela sera mostrada a tela do menu de cadastro de
pacientes (5). Ma tela do menu de cadastro de pacientes (5] o usuano podera tocar, a
qualquer momento, em “Menu Principal® para retornar a tela do menu principal {Z]. Na
tela do menu de cadastro de pacientes (5) havera a opgdo "Cadastrar Paciente”; guando
tocar nela o usudrio verd a tela do formulario para cadastro de pacientes (/) com a
pagina "Dados’ do tab control selecionada. Apos o preanchimento de todos os dados
cadastrais o usuério pode tocar em “Confirmar” para inserir os dados do novo paciente na
base local: apds a insergdo serd exibida a tela do menu de cadastro de pacientes (5) com
uma mensagem de sucesso na operacdo (E); se houver falha na insergéo dos dados do
novo paciente serd exibida uma mensagem de falha na operago (N). Se houver falha no
preenchimento de algum dos campos, serd exibida a tela do formulério para cadasiro de
pacientes (/) com uma mensagem indicando os eros encontrados (7). A qualquer
momento © usudrio podera tocar o botdo *Cancelar” na tela do formulario para cadastro
de pacientes (/) para retornar & tela de busca por paciente (5] sem relizar nenhuma
mudanga na base de dados local. A qualquer momento, © usudrio poderé tocar em "Menu
Principal’ na tela de busca por paciente (£) para retornar 4 tela do menu principal (2)

12
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4.3.6 Atualizacgdo de paciente

Apés o sucesso na autenticagfio, o usuério vera na tela do menu principal (£) a opgao
"Cadastro de Pacientes”; ao tocar nela serd mostrada a tela do menu de cadastro de
pacientes (£), Na tela do menu de cadastro de pacientas (B} o usuario podera tocar, a
gualquer momento, em “Menu Principal” para retomar a tela do menu principal (22). Na
tela do menu de cadastro de pacientes (5) onde havera a opgéo "Atualizar Paciente’. Ao
tocar nela serd exibida a tela de busca por paciente () com o botao "Excluir invisivel e o
botdo “Buscar’ visivel e habilitado: nela havera uma caixa combo com todos os nomes
dos pacientes cadastrados em ordem alfabética, onde o usuario podera escolher o nome
do paciente cujos dados deseja alterar, e uma caixa de texto para a insergao do CPF do
paciente cujos dados se deseja alterar. Apos escolher 0 nome ou inserir o CPF, o usuéric
devera clicar em “Buscar” para que seja exibida a tela do formulario para cadastro de
pacientas (7) com os dados do paciente escolhido no passo anterior e com a pagina
“Dados® do fab control selecionada. A qualquer momento, © usudrio podera tocar em
“Manu Principal” na tela de busca por paciente (8] para retornar a tela do menu principal
(7). Na tela do formuldrio para cadastro de pacientes (7), apos alterar os dados
necessarios, 0 usuario devera tocar em "Confirmar’ para que a base de dados local seja
alterada com os novos dados do paciente selecionado; apds a alteragio da base de
dados serd exibida a tela do menu de cadastro pacientes (5) com uma mensagem de
sucesso na operacdo (F); se houver falha na atualizagdo dos dados do paciente
salecionado serd exibida uma mensagem de falha na operagio (N). Se houver falha no
preenchimento de algum dos campos, serd exibida a tela do formuldrio para cadastro de
pacientes (/) com uma mensagem indicando os erros encontrados (), A qualquer
momento o usudrio podera tocar em *Cancelar” na tela do formuldrio para cadastro de
pacientes (7) para vollar & tela de busca por paciente (£) sem que nenhuma mudanga na
base de dados principal seja executada

4.3.7 Exclusio de paciente

Apds o sucesso na autenticagdo, o usuario vera na tela do menu principal (2) a opgéo
“Cadastro de Pacientes” ao tocar nela sera mostrada a tela do menu de cadastro de
pacientes (5) Na tela do menu de cadastro de pacientes (5] o usuario podera tocar, a
qualguer momento, em “Menu Principal™ para retormar a tela do menu principal (Z). Na
tela do menu de cadastro de pacientes (5) havera a opgdo "Excluir Paciente”. Ao tocar
nela sera exibida & tela de busca por paciente (8) com o botSo “Excluir’ habilitado e
vigivel e o botdp "Buscar’ visivel e habilitado; nela havera uma caixa combo com todos os
pacientes cadastrados em ordem alfabética, onde o usuario podera escolher o nome do
paciente cujos dados desaja excluir, @ um campo para a insergdo do CPF do paciente
desejado. Apds escolher o nome ou inserir o CPF, o usuario devera clicar em “Excluir’,
Serd exibida uma caixa de mensagem para que o usugrio cenfirme ou ndo a exclusdo

13
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((3); s o usuario confirmar, aquele registro sera excluido da base de dados local, caso
contrario, nenhuma operacao sera realizada na base de dados local e sera exibida a tela
de busca por paciente |2 com © botao "Exciuir' habilitado e visivel. A gualquer momento,
0 usudrio poderda tocar em “Menu Principal® na tela de busca por paciente (8) para
retornar a tela do menu principal (7).

4.3.8 Inclusdo de ficha

Apos o sucesso na autenticagdo, o usuario vera na tela do menu principal (2) a opgio
"Fichas'; ao tocar nela sera exibida a tela de busca por paciente (B) com o botdo "Excluir”
invisivel & o botdo "Buscar” visivel e habilitado. A gualguer momento, o usuario poderé
tocar em "Menu Principal’ na tela de busca por paciente (8) para retornar a tela do menu
principal (2] Na tela de busca por paciente (8} havera uma caixa combo com todos os
nomes dos pacientes cadastrados em ordem alfabética, onde o usudrio podera escolher
o nome do paciente ao qual deseja associar uma nova ficha, & uma caixa de texto para &
insergio do CPF do paciente a0 qual desaja associar uma nova ficha. Apds escolher o
nome ou inserir o CPF, o usuario devera clicar em "Buscar” para que seja exibida a tela
do formulario para cadastro de pacientes (/) com a pagina “Fichas” do tab control
selecionada; nesta pagina o usuario deve tocar em "Nova Ficha"

para gue seja exibida a tela do formulario de consulta pré-anestésica (10) com os dados
do paciente selecionado anteriormente. Na tela de consulta pre-anestésica (10 o usuério
podera preencher todos os campos gue desejar, o campos de preenchimento estarfio
distribuidos em paginas acessiveis por umn fab control. Na tela do formulario de consulta
pré-anestésica (10), a qualquer momento, o usuaro podera tocar em “"Voltar" para
retornar & tela do formulario para cadastro de pacientes (10), com a pagina "Fichas" do
tab controf selecionada, sem realizar nenhuma mudanca na base de dados local. Na tela
do formulario de consulta pré-anestésica (10), a qualguer momento o usuario poderd
tocar em “Salvar® para armazenar a nova ficha, com todos os campos por ele
preenchidos, na base de dados local, apds a atualizagao da base de dados local sera
exibida a tela do historico clinico e planejamento da anestesia (11) com uma mensagem
de sucesso na operagdo (1), se houver falha na inserg8o dos dados da consulta pré-
anestasica da nova ficha, sera exibida uma mensagem de falha na operagio (0). Os
dados ser&o salvos come uma nova ficha. O usuario poderd preencher todos os campos
gue desejar, os campos de preenchimento estarSo distribuidos em paginas acessiveis
por um fab control. Na tela do histdrico clinico e planejamento da anestesia (11), a
gualguer momento, o usuario podera tocar em "Voltar para retornar & tela do formulério
de consulta pré-anestésica (10) sem realizar nenhuma mudanga na base de dados local
Na tela do historico clinico e planejamento da anestesia (11), a qualquer momento, o
usuario podera tocar em "Salvar” para armazenar a nova ficha, com todos os campos por
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ele preenchidos, na base de dados local e partir para a tela do formulério para cadastro
de pacientes (V) com a pagina "Fichas' do tab control selecionada & com uma mensagem
de sucesso na operacdo (L); se houver falha na inserc&o dos dados do historico clinico e
planegjamento da anestesia da nova ficha, sera exibida uma mensagem de falha na
operagio (). Na tela do formulario para cadastro de pacientes (7) o usuario podera
tocar, a qualguer momento, em "Cancelar” para retornar a tela be busca por paciente (£).

4.3.9 Atualizacao de ficha

Apds o sucesso na autenticagdo, o usudrio vera na lela do menu principal (2} a opgio
*Fichas™; ao tocar nela sera exibida a tela de busca por paciente (2] com o botio "Excluir”
invisivel & o botdo "Buscar” visivel e habilitado. A qualguer momento, o usuario podera
tocar em “Menu Principal’ na tela de busca por paciente (8) para retornar a tela do menu
principal (Z). Na tela de busca por paciente (£) havera uma caixa combo com todos 0s
nomes dos pacientes cadastrados em ordem alfabética, onde o usudrio podera escolher
o nome do paciente cuja ficha deseja atualizar, & uma caixa de texto para a insergio do
CPF do paciente cuja ficha deseja atualizar. Apds escolher o nome ou inserir o CPF, o
usudrio devera clicar em “Buscar’ para que seja exibida a tela do formulario para
cadastro de pacientes |7 com a pagina “Fichas” do tab control selecionada; nesta pagina
havera uma tabela cujas colunas serdo *N° da Ficha®, "Medico”, "Atualizar" (coluna de
botfes) e “Excluir’ (coluna de botdes); para atualizar uma determinada ficha, o usuario
devera tocar am "Atualizar’ na linha desta ficha, sera exibida entdo a tela do formulario
de consulla pré-anestésica | 10) com os dados da ficha selecionada. Na tela do formularic
de consulta pré-anestésica (10), a qualquer momento, ¢ usuario podera tocar em "Voltar
para retornar & tela do menu de fichas (2). Na tela do formulério de consulta pré-
anestésica (10),a qualguer momento, o usuéric podera tocar em “Salvar” para armazenar
na base de dados local os dados atualizedos da ficha escolhida e partir para a tela do
histérico clinico e planejamento da ansestesia (11) com uma mensagem de sucesso na
operacao (1), se houver falha na insergéo dos dados da consulta pré-anestésica da nova
ficha, sera exibida uma mensagem de falha na operaggo (U). Os dados serdao salvos
como uma nova ficha. Os dados originais seréo mandados para a tabela de historico da
base de dados local e deixarfo de ser exibidos pelo SPM. O usuario podera preencher
iodos os campos que desejar, os campos de preenchimento estarSo distribuidos em
paginas acessiveis por um fab control. Na tela do histérico clinico e planejamento da
anestesia, a qualguer momento, o usuario podera tocar em “Voltar” para retornar a tela
do formulanio de consulta pré-anestésica ( 10) sem realizar nenhuma mudanga na base de
dados local. A gualguer momento o usuario podera tocar em "Salvar’ para armazenar a
nova ficha, com todos os campos por ele preenchidos, na base de dados local e partir
para a tela do formuléric para cadastro de pacientes (/) com os dados do paciente cuja
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ficha foi atualizada, a pagina "Fichas” do fab control habilitada e com uma mensagem de
sucesso na operagdo (L), se houver faiha na atualizag@o dos dados da ficha selecionada,
serd exibida uma mensagem de falha na operagdo (O). Na tela do formulario para
cadasiro de pacientes (7) o usuério podera tocar, a qualquer momento, em "Cancelar’
para retornar a tela be busca por paciente (B),

4.3.10 Exclusédo de ficha

Apds o sucesso na autenticaglo, o usudrio vera na tela do menu principal (2) a opgao
“Fichas®; ao tocar nela serd exibida a tela de busca por paciente |5) com o bot&o "Excluir’
invisivel e o botdo "Buscar” visivel e habilitado. A qualquer momento, o usudrio podera
tocar em “Menu Principal” na tela de busca por paciente (£) para retornar a tela do menu
principal (2). Ma tela de busca por paciente (2] havera uma caixa combo com todos os
nomes dos pacientes cadastrados em ordem aifabética, onde o usuario podera escolher
o nome do paciente cujz ficha deseja excluir, @ uma caixa de texto para a insergéo do
CPF do paciente cuja ficha deseja excluir. Apés escolher o nome ou inserir o CPF, o
usudrio devera clicar em “Buscar’ para gue seja exibida a tela do formulario para
cadastro de pacientes (7} com a pagina *Fichas” do tab conirol selecionada; nesta pagina
haverd uma tabela cujas colunas serdo "N da Ficha", "Médico™, "Atualizar” (coluna de
botdes) e "Excluir’ (coluna de botdes); para excluir uma determinada ficha, o usuario
devera tocar em “Excluir’ na linha desta ficha; uma mensagermn para confirmacdo da
exclusdo (J) serd exibida; se a exclusdo for confirmada os dados da ficha serdo
encaminhados para uma tabela de histérico na base de dados local e deixarao de ser
exibidos pelo SPM; apbs a atualizagdo da base de dados local sera exibida a tela do
formuldrio para cadastro de pacientes (7) com os dados do paciente cuja ficha foi
excluida, a pégina “Fichas” habilitada e com uma mensagem de sucesso na operacao (L),
se houver falha na exclusfo da ficha selecionada serd exibida uma mensagem de falha
na operagéo |0}, Se a exclusdo ndo for confirmada, nenhuma operagdo sera exibida na
base de dados local e serd exibida a tela do formulario para cadastro de pacientes (7)
com os dados do paciente selecionado iniciaimente e a pagina “Fichas® do tab confrol
habilitada. Na tela do formulério para cadastro de pacientes (/) o usuario podera tocar, a
qualquer momento, em “Cancelar” para retornar & tela be busca por paciente (H)

4.3.11 Carregamento de Pocket PCs

Apds o sucesso na autenticagdo, o usuério vera na tela do menu principal (2] a opg¢ao
*Carregar’; antes de tocar nela o usudario deve conectar seu Pocket PC ou seu Falm &
rede do servidor de banco de dados principal. Apds clicar em “Sincronizagéo” a aguardar
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um periodo de processamento, o usudrio receberd uma mensagem de sucesso na
sincronizagao (H).

4312 Descarregamento de Pocket PCs

Apds 0 sucesso na autenticagio, o usudrio vera na tela do menu principal (2] a opgdo
“‘Descamegar’; antes de tocar nela o usudrio deve conectar seu Focke! PC ou seu Palm &
rede do servidor de banco de dados principal. Apos clicar em “Sincronizagio” a aguardar

um periodo de processamento, o usudrio recebera uma mensagem de sucesso na
sincroniza¢ao (.

4.4 Requisitos de Bancos de Dados

Os dados armazenados no sistema sfo informagies cadastrais dos pacientes,
informactes de acesso de médicos e fichas de anamnese dos pacientes. Os dados de
acesso de médicos e enfermeiras so usados permanentemente enquanto que os dados
cadastrais e fichas de pacientes s@o acessados geralmente no periodo pre-cirdrgico.
Espera-se que 0s dados de acesso sejam solicitados inimeras vezes ao dia por cada
usudrio, enquanto o uso de fichas @ dados cadastrais de cada paciente deve se repetir
muitas vezes ao dia no periodo pré-cimirgico mas serd nulo em oufras ocasiGes.
Entretanto, por questdes legais e para controle dos médicos, que desejam manter um
histérico dos seus pacientes, todos os dados cadastrais e fichas destes seréo mantidos
no banco de dados permanentemente. Fichas alteradas sergo salvas como novos
registros, para que se constitua o historico e para evitar perdas.

v
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SPW - Sistema Pré-anestésico Web
Especificacdo de Requisitos de Software

1 Objetivo do Documento

Este documento @ complementar ao documento de especificagdo de requisitos de
software do Sistema Pré-anestesico Movel (SPM), ja que o Sistema Pre-anestésico Wab
(SPW) & um outro modulo do sistema a que pertenca o SPM.

Na especificagio de requisitos de software do SPM, refere-se ao SPW como Sistema
Pré-anestésico para Desktops (SPD). Apos uma revisdo conceilual deste sistema,
decidiu-s& chama-lo de Sistema Pré-anestésco Web (SPW), pois ele pode ser executado
em deskfops e em lapfops, sempre conectados a rede (web) hospitalar,

S&o apresentados neste documento os requisitos especificos do SPW.

2 Requisitos Especificos

Esta sessdo apresenta uma descrigdo detalheda dos requisitos do sistema,
representados por Story Cards e Casos de Testes.

2.1 Story Cards
S&o apresentadas a seguir as descrigbes dos story cards do sistema:

As estdrias do SPW séo analogas as do SPM, com excecao da alteragdo de senha, gue
néo & disponibilizada no primeiro,
211 Login/ Log off

Médicos, enfermeiras e administradores devem ser capazes de acessar o SPW. Deve
haver seguranca.
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2.1.2 Inclus@o de medico
Administradores do SPW devem ser capazes de cadastrar novos médicos.

2.1.3 Atualizagao de meédico

Administradoras do SPW devern ser capazes de atualizar dados dos médicos
cadastrados no sistema.

2.1.4 Exclusdo de médico

Administradores do SPW devem ser capazes de excluir dados de médicos cadastrados
no sistema.

2.1.5 Inclusdo de paciente

Médicos e enfermeiros cadastrados no SPW devem ser capazes de incluir dados de
novos pacientes no sistema

2.1.6 Atualizagdo de paciente

Médicos e enfermeiros cadastrados no SPW devem ser capazes de atualizar dados dos
pacientes cadastrados no sistema

2.1.7 Exclusdo de paciente

Médicos e enfermeiros podem excluir dados dos pacientes cadastrados no sistema (que
sap transferidos para a base de historico)

2.1.8 Inclusdo de ficha

Médicos e enfermeiros devem ser capazes de incluir novas fichas, sempre associadas a
pacientes ja cadastrados, em duas etapas; uma da consulta pré-anestesica e oulra do
histdrico do paciente e planejamento da anestesia.
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2.1.9 Atualizagdo de ficha

Médicos e enfermeiras devem ser capazes de atualizar qualquer campo de cada parte da
ficha méadica.

2.1.10 Exclusdo de ficha

Médicos s&o capazes de excluir fichas cadasiradas do sistema. Estas sero transferidas
para a base de historico.

2.1.11 Aheracao de senha
Enfermeiros @ médicos devem ser capazes de alterar a propria senha de acesso,

2.2 Telas do sistema
As telas do SPW sao analogas as do SPM.

No entanto, a tela seguinte & exclusiva aoc SPW.
» (12} Tela do formulério para alteragio de senha

0 SPW nado tem botdes de sincronizagio no menu principal.

2.3 Casos de teste

Nesta secdo & apresentado o teste funcional do SPW gue nao e analogo aos do SFM.
Para validaco das estorias descritas nas seges 211 a 2.1.10 deste documento &
necessario executar os testes descritos entre as segdes 4.3.1 e 4.3.10 do documento de
especificagdo de requisitos do SPM

2.3.1 Alteragdo de senha

Apts o sucesso na autenticago, o usudrio vera na tela de menu principal [2) a opg&o
‘Alterar Senha": ao tocar nela sera mostrada a tela do formulario para alteragao de senha
(12). Nesta tela, o usuério deverd digitar sua senha atual, confirma-la, digitar a nova
senha e tocar em "Confirmar® para realizar a mudanga de senha no banco de dados e
retornar & tela do menu principal (2). A qualguer momento, na tela do formulario para

5
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1 Objetivo do Documento

Este documento apresenta as informagdes de produtividade do desenvolvimento de
software realizado como parte do Projeto XP,

Os numeros aqui apresentados foram extraidos do Sistema de Apoio ao Projeto XP.

2 Rendimento por lteracao

Neste capitulo sdo apresentadas as tabelas de horas estimadas, horas gastas e
rendimento em cada iterago de desenvolvimento no Projeto XP.

2.1 Primeira fera¢do

Card Estimatisa Gastas (W Rendmenta
 Ingin no SFM 5 ] 1 81.87% |
AtualcracSa da Ficha = | 10 10 100.007%
Camagamento da Pocket PCa . 10 al 125 0%
Descanegarments de Pocket PCs 10 B 125,50 |
Tosais s a7
Rerdimenta s Heragas 105,41% |

2.2 Segunda lteracdo

Story Card Eslirmativa (1) aataa (b Rendimants

Long indLog off na SPYWY 10 8 125,00%
Inchisin de Mdicn m SF 4 al 1393 3%,
| Analizagia de Madico no SPW 4 3| 133, 33%
Exeluade de macoo no SPW 4 3 133,35%
nehinde de Pacwria no SPW 4 3 193 33%
Aluslizago de Pacienbs no SFW al 3 100,00%
Exciusio e Pacients no SPW 3 B 1 100,50%
Incissn da ficha no SPYW 1] T B5,71%
| Atuakeraco de Ficha no SV ] 4 125,00%
Exclusio de ficha no S5PW | 4 3 133,33%
! Totais = 0

| Rendimento da Berscda | 117 505
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2.3 Terceira lteracdo

Stovy Carg Estimaina (h) Gantas (hj Rerdimenio
 login e 5P - 8 4 150,00%
Aleragiic de senba 5 4 125,00%
| Camegamenta de Pockat POs 5 3 168 BT %
Alumkrcs de Ficha 7 4 175,00%
Dascarragaments de Peckel PCs 5 3 166, 67
 Totais bl 1
| Rendimento da Reracdo 155 56% |

2.4 Grafico de rendimento

Rendimenio

- /
110,0m% /"fl

A0, DO
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2.5 Conclusdo

O rendimento aumentou significativamente entre as iteragbes; cresceu 12,08% entre a
primeira e a segunda iteragao e 38,06% entre a segunda e a terceira. Este & um reflexo
da absorcio das mudangas culturais determinadas pelo XP.
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O nimero médio de horas gastas por iteragio foi de 32, um ndmero perinente para uma
samana de trabalho (com 8 horas diarias).

3 Atuacao dos programadores

MNeste capitulo s8o apresentados o numero total de horas em que cada programador
atuou como programador principal ou revisor, além do rendimento atingido por cada um
deles em cada atuagao.

3.1 Atvacdo: programador principal

AliEE a0, Programada Prndipal

3.2 Atuagdo: revisor

1 54| a7 | 114 05%
i 80 4 125.00%

3.3 Conclusdo

Nota-se que o rendimento dos programadores envolvidos no projeto fol mailor que o do
consultor, porque estes assimilaram as mudangas culturais determinadas pelo XP,

O Programader 1 & © Programador 2 renderam mais gquando atuaram como

programadores principais. O programador principal ganha por compartilhar a resclugdo
de dividas tecnicas com O revisor.



