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RESUMO

Este trabalho tem, como objetivo, apresentar a aplicagao de Extreme Programming (XP)

a um projeto de software real e retatar os pontos relevantes desta experi6ncia;

Inicialmente descreve a metodologia XP e as caracteristicas do sistema de apoio m6dico,

cujo desenvolvimento foi realizado atrav6s do XP, utilizando as suas praticas e os seus

valores. Em seguida sao relatados os resultados da aplicagao do XP e as alternativas

utilizadas para adequagao das suas pr6ticas 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 results 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 ing16s, como na bibliografia

consultada, por apresentarem traduQao conflitante, ou por serem conhecidos atrav6s de

siglas compostas por suas iniciais em ing16s, ou pelo uso corrente da nomenclatura no

idioma original.
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1 Introdugao

Neste capitulo serao abordadas a origem do Extreme Programming, junto com as demais

metodologias ageis, a motivagao deste trabalho, embasada no atual contexto do

desenvolvimento de software e, por fim, uma descrigao estrutural desta monografia.

1.1 Considerag6es iniciais

De 1 1 a 13 de fevereiro de 2001, encontraram-se em uma estagao de esqui em Utah, nos

Estados Unidos, 17 pessoas que tinham como objetivo formalizar as id6ias 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 documentagao compuseram 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 Kern, Brian Marick, Robert C. Martin, Steve Mellor, Kent

Schwaber, Jeff Sutherland e Dave Thomas (AGILE MANIFESTO, 2001 ).

O encontro produziu o Manifesto para Desenvolvimento Agil de Software, em que foram

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

• Individuos e interagao, frente aos processos e ferramentas: pois os projetos sao

movidos por individuos e a conversa9ao entre os membros da equipe 6 a maneira

mais eficiente de se trocarem informag6es;

• Software em funcionamento, frente a documentagao: pois o sistema de software em

funcionamento 6 a principal evid6ncia de progresso no projeto;
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•

•

Colaboragao com o ctiente, frente a negociagao de contratos: pois a prioridade do

Desenvolvimento Agil de Software 6 satisfazer o cliente atrav6s de entregas pontuais

e continuas de software com alto valor agregado;

Resposta a mudangas, frente ao seguimento de um pIano: pois a aceitar mudangas

em um projeto de software resulta no ganho de vantagem competitiva.

A Alianga Agil, grupo de idealizadores e praticantes de metodologias ggeis, foi firmada

em 2001, mas a ideologia por eIa adotada havia comegado ha 15 anos; neste periodo os

autores do Manifesto ja haviam comegado a praticar suas id6ias em projetos reais

(HIGHSMITH, 2003).

Atualmente, o Extreme ProgrammIng, ou XP, 6 a metodologia agil mais_conhecida; uma

possivel razao para isto 6 o embasamento pratico deste modo de desenvolvimento de

software: o XP surgiu da experi6ncia de Kent Beck e Ward Cunningham que trabalharam

juntos em diversos projetos e avaliaram as prgticas de programagao e gestao 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 como

garantia a experi6ncia de seus criadores, depende de um grande entrosamento entre os

membros da equipe, que muitas vezes nao se enquadra ao comportamento e cultura

destes (STEPHENS, ROSENBERG, 2003), e de praticas que, a primeira vista, podem
/p--

nao agradar os programadores, como refazer o mesmo c6digo inOmeras vezes at6 que sennH

atinja o resultacto mais simples e eficaz. Portanto, alcangar a efici6ncia num projeto XP

exige bom senso e a realizagao de mudangas culturais significativas na equipe.

1.2 Objetivo

Este trabalho tem como objetivo avaliar cada um dos valores e praticas do XP, quanto a

viabilidade da sua aplicagao e a efici6ncia que agrega ao desenvolvimento, em um caso

real, do sistema de apoio m6dico, a16m de propor alternativas as praticas inadequadas ao
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projeto em questao. TaI 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 sao produtos consolidados no mercado. A NASDAQ

(National Association of Securities Dealers Automated Quotation System), bolsa de

valores eletr6nica dos Estados Unidos, tem mais de 4.800 empresas listadas, sendo que

destas 297, ou seja, 6,2% produzem software (NASDAQ, 2005).

Ainda que no Brasil nao se negociem tantas ag6es de empresas de software como nos

Estados Unidos – s6 a Ideiasnet S. A. esti registrada na Bovespa (Bolsa de Valores de

sao Paulo) como empresa de software (BOVESPA, 2005) – ha no pals importantes

empresas neste setor. A ABES (Associagao Brasileira das Empresas de Software) tem

mais de 700 empresas associadas; elas, juntas, faturam 3,2 bilh6es de d61ares

anualmente (ABES, 2005).

Nos Oltimos anos, os sistemas de software deixaram de ocupar apenas a fungao de

suporte aos neg6cios e passaram a ser um ponto critico para eles. sao estes sistemas

que levam ao desenvolvimento de novos produtos, de autom6veis integrados por
centenas de chips com software embarcado a celulares (HIGHSMITH, 2003).

“0 futuro da nossa Era da Informagao pertence ao Agil, as companhias capazes de criar

mudangas e at6 um pouco de caos para seus competidores” (HIGHSMITH, 2003, p.3). E

no mercado de software, a agilidac+e 6 importante nao 56 devido ao ganho de
competitividade, mas tamb6m porque as necessidades do cliente mudam com o mesmo

dinamismo que os neg6cios deste; dq_maneira como os sistemas de software sao

prpjetados atualmente, adapt6-1os a mudangas 6 muito custoso (LAUDON, LAUDON,

BRABSTON, 2002)
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Dada a importancia corrente do mercado de software e a necessidade de desenvolver

este tipo de produto de modo agil e adaptado a mudangas constantes de requisitos,

optou-se neste trabalho pela aplicagao do XP a um projeto de software e pela avaliagao

desta metodologia. o XP foi escolhido pois, embora se destaque frente as demais

metodologias ageis, carece de informag6es formais sobre seu desempenho.

1.4 Estrutura da monografia

Este trabalho tem a seguinte estrutura de capitulos:

• Ocapitulo 1, da IntroduQao, apresenta um breve hist6rico dos m6todos ggeis e como,

entre eles, apresenta-se o XP. Ha ainda neste capitulo os objetivos deste trabalho e

a motivagao para seu desenvolvimento;

• O capitulo 2, entitulado Extreme Programming, traz uma descrigao desta

metodologia, desde seus valores e praticas principais, at6 a distribuigao de tarefas

entre os membros de uma equipe e o ciclo de vida ideal de um projeto XP;

• Ocapitulo 3, entitulado Descrigao do Sistema, apresenta uma descrigao resumida do

sistema de apoio m6dico desenvolvido com uso do XP;

• O capitulo 4, entitulado Aplicagao do XP, descreve como o Extreme Programming foi

utilizado na ger6ncia e no desenvolvimento do sistema descrito no capitulo 3,

explicitando a adaptagao dos valores e das pr6ticas, onde foi necessario; sao

apresentadas a atribuigao de pap6is aos membros da equipe, a organizagao dos

pares de programagao, a aplicagao e a organizagao das reuni6es rapidas, e as

maneiras, triviais ou adaptadas, de aplicar o XP no projeto;

• Ocapitulo 5, entitulado Avaliagao da Aplica9ao, aborda o impacto que a aplica9ao do

Extreme Programming causou no desenvolvimento do sistema. Neste capitulo sao

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 capitulo 6, das Considerag6es Finais, 6 dedicado as conclus6es obtidas com o

trabalho desenvolvido, as contribuig6es que este traz em ambito cientifico e pratico, e

aos trabalhos futuros que podem ser desenvolvidos nesta mesma linha de pesquisa;

O capitulo 7 cont6m a as refer6ncias bibliograficas em que se baseia este trabalho;

Nos ap6ndices hg um glossario e um documento de especificagao de requisitos do
sistema de software desenvolvido

•

•
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2 Extreme Programming

Extreme Programming (XP) 6 uma metodologia ggil para equipes pequenas ou m6dias

desenvolverem software face a mudangas de requisitos rgpidas ou indefinidas (BECK,

2000)

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

de programagao considerados produtivos por seus idealizadores (Kent Beck e Ward

Cunningham) a niveis extremos. Estag_pJ#jcas sao (BECK, 2000):

• a_revis40 de c6digo deve ser feita constantemente, durante a programagao em pares

(pair programmingy,

• a exQCL_lgao de testes deve ser feita continuamente_pelos programadores (unit testing)

e pelo cliente (functional testingy,

• o desIgn deve fazer parte do trqba[ho de_todos (refactoring)',

• o _9isj9ma deve ser o rrlds simples possivel e suficiente para seu correto

funcionamento;

• todos devem trabalhar definindo e redefinindo a arquitetura constantemente

(met6fora);

• t@qintegragao devem ser fejtos div_ersas vezes por dia (integragao continua);

• cada iteragao deve durar apenas segundos, minutos e horas manning Game) .

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

• sua realimentagao constante e concreta: a cada reuniao sao apresentados o
rendimento das sess6es de programagao, os problemas ou solug6es importantes

encontrados pelos programadores e as impress6es do cliente em relagao aos

produtos parciais;

• seu planejamento incremental: o desenvolvimento 6 dividido em iterag6es cujo

resultado sao sistemas de software funcionais que, combinados, formam o produto

final solicitado pelo cliente;

9
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• possibilidade de agendar a implementagao de novas funcionalidades de modo

flexivel: pois a resolugao de problemas de integra9ao e a otimizagao dos sistemas

produzidos ocorrem durante o desenvolvimento e, portanto, sao tratadas igualmente

para os m6dulos previstos no planejamento inicial ou para os novos;

depend6ncia de testes escritos por programadores e pelo cliente para monitorar o

progresso no desenvolvimento: os testes sao consolidados como a forma oficial do

XP para avaliar o progresso do desenvolvimento e para validar os sistemas

produzidos;

depend6ncia da comunicagao oral: que ocorre em reuni6es constantes e nas sess6es

de programagao e promovem a difusao de informag6es t6cnicas e gerenciais por toda

a equlpe;

testes e c6digo fonte para disseminaQao da estrutura do sistema e seu prop6sito: os

testes escritos e o c6digo fonte sao as Clnicas documentag6es necessarias em um

projeto XP; eles indicam todas as funcionalidades que devem ser validadas (testes)

ou que foram implementadas (c6digo fonte);

depend6ncia do projeto evolutivo do sistema: um projeto que use a metodologia XP

deve ser evolutivo, ou seja, deve ter como resultado um sistema de software que

ganha funcionalidades a cada t6rmino de iteragao;

colaboraQao entre programadores: os programadores trocam conhecimento t6cnico e

atuam como revisores imparciais do c6digo produzido durante as sess6es de

programagao;

combinagao de pr6ticas que se adequam tanto com os interesses de longo prazo do

cliente quanto com os de curto prazo dos programadores: pois o a satisfagao do

cliente depende da entrega do produto final planejado e a dos programadores da

execugao com sucesso de programas simples. No XP, o produto final 6 uma

combinagao de varios programas simples, portanto a metodologia atende os

interesses de toda a equipe.

•

•

B
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2.1 Os valores do XP

Valores, no contexto do XP, sao as premissas que motivam todos os principios e praticas

da metodologia.

\
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Os qy4[cvalores dCIXP sao (BECK, 2000):==-- n_n

• ComunicaQao;

• Simplicidade;

• Realimentagao;

• Coragem.

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

Quanto a comunicagao, Beck (2000) menciona que problemas com projetos podem ser

invariavelmente explicados porque os assuntos importantes nao sao comentados pelas

pessoas. Algumas vezes, o programador nao fala sobre uma mudanQa critica no projeto,

ou nao faz a pergunta certa ao cliente e uma decisao importante sobre o dominio do

sistema deixa de ser tomada. Outras vezes, o gerente nao faz a pergunta certa ao

programador e a evolugao do sistema nao Ihe 6 totalmente revelada. A liberdade de

comunicagao com que um projeto feito usando-se XP deve ter reduz a chance de que

informag6es importantes nao cheguem ao conhecimento de toda a equipe; de qualquer

forma, 6 atribuigao do_ coach treinar as pessoas para que estas identifiquem e
bUn_

cornuniquern assuntos e temas importantes para o projeto.

“XP aposta que 6 melhor fazer algo simples hoje e pagar no futuro para fazer as

mudangas necess6rias que fazer algo complexo, mas nunca utilizado” (BECK, 2000,

p.30). A avaliagao da relevancia das funcionalidades previstas para um sistema de

software 6 importante para garantir que, com o menor esforgo possivel, o sistema

produzido tenha o maior valor agregado; um sistema composto apenas por fung6es

essenciais tem valor muito maior, para o neg6cio a que se destina, que outro composto

'.1;
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por fung6es de pouca utilidade, embora ambos possam ter exigido o mesmo esforgo para

seu desevolvimento
fr-

A realimentagao ocorre em diferentes escalas de tempo. Na escala de minutos e dias, as

programadores escrevern testes de unidade para toda a 16gica do sistema sujeita a

problemas; atrav6s destes testes, os programadores t6m, a cada minuto, uma

realimentagao concreta do estado do sistema. Na escala de semanas e meses, clientes e

testers, membros da equipe, cuja principal responsabilidade sao os testes funcionais,

escrevem tais testes para todas as est6rias, que sao como casos de uso simplificados,

implementadas no sistema. A cada duas ou tr6s semanas, os clientes revisam o

cronograma para verificar se a velocidade da equipe esti compativel com o planejamento

inicial ou se este deve ser ajustado (BECK, 2000).

Muitas vezes, as ag6es corajosas podem trazer um resultado positivo para um projeto.

Eliminar um c6digo que nao funciona ap6s um dia de trabalho e refaz6-1o totalmente, em

vez de tentar conserta-lo, ou p6r em pratica id6ias 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, sao as caracteristicas essenciais de um projeto, baseadas
nos valores da metodologia, promovidas pela equipe e implicitas nos produtos.

sao principios basicos do XP (BECK, 2000):

• Arealimentagao rapida: pois, de acordo com a psicologia, o tempo entre uma agao e

sua realimentagao 6 critico para o aprendizado;

• A simplicidade assumida: todo problema deve ser tratado como se pudesse ser

resolvido de modo extremamente simples;

• Amudanga incremental: grandes mudangas feitas de uma Onica vez nao funcionam;

12
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• A adogao da mudanga: a melhor estrat6gia 6 aquela que valoriza mais opg6es e

realmente resolve os problemas priorit6rios;

O trabalho de qualidade: pois todos gostam de fazer um bom trabalho.

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

• Ensinar a aprender: XP ensina a estimar quantos testes, refactoring e reestruturagao

do projeto devem ser feitos;

• Pequeno investimento inicial: um orQamento enxuto leva a se fazer um bom trabalho,

pois resulta na priorizagao de atividades realmente importantes. Mas o investimento

inicial deve ser suficiente para que se solucione, ao menos, um problema

interessante;

• Jogar para vencer: a maioria dos projetos de software sao feitos para nao perder;

preenchem-se documentos e sao feitas reuni6es, nao porque estes fagam sentido,

mas para que no final, se houver algum erro, os culpados possam ser eximidos por

estarem seguindo um processo. Jogar para veneer, ao contrario, significa que todas

as medidas que possam levar ao sucesso do projeto serao tomadas, e todas as que

nao o fizerem nao serao executadas.

• Experimentos concretos: todas as decis6es abstratas devem ser testadas;

• Comunicagao aberta e honesta: programadores devem ser capazes de explicar as

consequ6ncias das decis6es de outras pessoas, devem ser livres para expressar

seus medos e pedir auxilio, e tamb6m devem se sentir livres para dar mas noticias ao

cliente e ao gerente;

• Trabalho a favor do instinto das pessoas: porque as pessoas gostam de ganhar, de

aprender e de interagir umas com as outras;

• Aceitagao de responsabilidades: responsabilidades devem ser aceitas, nao dadas,

porque “Nenhum procedimento 6 tao negativo para um projeto ou uma pessoa quanto

a imposigao de ordens” (BECK, 2000, p.41);

• Adaptagao 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 de valor;

Medigao honesta: deve ser utilizada uma m6trica correta e realista.

2.3 Divisao do trabalho no XP

O XP apresenta borIS resultados se os membros da equipe de projeto desempenham

adequadamente os seus pap6is.

A seguir sao descritos os pap6is que membros de uma equipe XP podem assumir (BECK,

2000):

• Programador: aquele que produz o c6digo, a pega fundamental de um projeto XP. Ele

deve programar de forma simples e logica, para garantir que os demais

programadores entendarn o c6digo gerado.

• Cliente: Assim como o programador, 6 essencial para um projeto XP. De acordo com

(BECK, 2000, p.142), “0 programador sabe como programar. O cliente sabe o que

programar”; um cliente XP deve saber como contar boas est6rias, para tornar

eficiente o trabalho dos programadores, deve saber tomar decis6es, para atender

prazos e definir prioridades e, de prefer6ncia, deve ser o usu6rio final do sistema que

se esta produzindo.

• Tester responsavel por, junto com o cliente, definir quais os testes funcionais e por

repeti-los periodicamente.

• Tracker respons6vel por acompanhar o andamento do trabalho de toda a equipe e

estimar prazos, como a conclusao de iterag6es; “um bom tracker deve interrogar e

informar a equipe sem amendronta-la” (BECK, 2000, p. 144).

• Coach-. 6 o responsavel por todo o projeto; ajuda a manter o foco da equipe e a

acalma-la. O coach deve conhecer melhor que qualquer um na equipe as prgticas do

XP, para adequar a elas todas as etapas do projeto e instruir a equipe, nao a
confundindo

• Consultor: responsavel por suprir as defici6ncias t6cnicas da equipe XP. Usa seu

conhecimento e experi6ncia, quando necessario, para fazer parte do projeto.
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Big Boss-. 6 um agente motivador para a equipe, que tem como fun@o informa-la de

qualquer desvio tao logo este ocorra para que haja mais tempo para resolv6-1o.

Tamb6m deve reconciliar desentendimentos entre os membros da equipe.

Para que uma equipe funcione nos moldes do XP, 6 necessario que nela haja, pelo

menos, os seguintes pap6is: programador, cliente, coach e tracker (BECK, 2000).

2.4 Praticas do XP

Praticas, no contexto do XP, sao ag6es planejadas e desenvolvidas pelos membros da
equipe, motivadas pelos valores e regidas pelos principios da metodologia, cuja
execugao conjunta representa o seguimento do XP.

As praticas do XP sao (BECK, 2000):

• Planning Game: planejamento rapido que determina o escopo da pr6xima entrega,

combinando prioridades do neg6cio e estimativas t6cnicas.

• Pequenas entregas: a cada iteragao, cuja dura9ao nao deve ultrapassar um mds,

deve ser entregue um sistema de software funcional ;

• Metafora: guia o desenvolvimento como uma est6ria simples e difundida de como a

sistema funciona;

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

• Testes: programadores continuamente desenvolvem testes de unidade que devem

ser executados com sucesso para que o desenvolvimento continue. Clientes

escrevem testes para verificar que as funcionalidades do sistema estao prontas;

• Refactoring.' programadores reconstroem o sistema, sem alterar seu funcionamento,

para eliminar duplicidades, simplifica-lo ou dar-lhe flexibilidade;

• Programagao em pares: toda a codificagao deve ser feita por dois programadores em

uma Clnica m6quina;

• Propriedade coletiva: todos podem modificar qualquer parte do sistema a qualquer

momento:
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Integragao continua: o sistema deve ser integrado varias vezes por dia, cada vez que

uma tarefa 6 concluida;

40 horas por semana: nao trabalhar mais que 40 horas por semana 6 uma regra;

Clientes on-site: um usuario final do sistema fica sempre disponivel para responder a

quest6es;

Padr6es de codificagao: os programadores devem escrever o c6digo de acordo com

regras, enfatizando o c6digo como meio de comunicagao.

•

•

•

2.5 Ciclo de vida de um projeto XP ideal

O cicto de vida de um projeto XP ideal 6 dividido em 6 fases (BECK, 2000):

- Exploragao: deve ser tao curta quanto possivel; 6 uma fase de pr6-produgao que

estara concluida quando o cliente considerar que ha material suficiente nos cart6es

de est6rias para o desenvolvimento de uma primeira versao e os programadores nao

puderem estimar mais sem efetivamente implementarem o sistema.

• Planejamento: 6 a fase em que o cliente e os programadores chegarn a um acordo

quanto ao menor nClmero de est6rias que estarao implementadas na data limite. Dura

um ou dois dias

• lterag6es para primeira edigao: o cronograma 6 dividido em iterag6es, cujo resultado

sao casos de teste aplic6veis a cada uma das est6rias. Durante a primeira iteragao o

esqueleto de todo o sistema deve ser criado. Cada iteragao deve durar entre uma e

quatro semanas.

• Preparagao para produgao (productionizing)-. 6 a etapa que engloba as Oltimas

iterag6es que antecedem a colocagao do sistema em produgao. Nesta etapa as

iterag6es devem ser mais curtas (nao mais que uma semana) e devem ser realizadas

reuni6es diarias para que toda a equipe conhega o trabalho de cada um.

ManutenQao: etapa em que, simultaneamente, sao produzidas novas funcionalidades,

o sistema 6 mantido em funcionamento, sao inseridas novas pessoas a equipe e

algumas mudam de posto.

•
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Morte: 6 a fase em que o cliente nao consegue imaginar novas hist6rias para

acrescentar ao projeto ou a equipe de desenvolvimento 6 incapaz de agregar ao

sistema as funcionalidades desejadas pelo cliente. Nesta etapa decide-se qual a

melhor alternativa para substituigao do sistema em uso e durante eIa 6 feita apenas a

manutengao corretiva, at6 que o sistema seja efetivamente substituido.
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3 Descrigao do sistema
O sistema desenvolvido tem por fun Oo agilizar as consultas que m6dicos fazem aos

dados de seus pacientes antes de ministrar os anest6sicos; visa a substituir formularios

em papel, de uso corrente, associando a portabilidade de tais formularios com a

seguranga e a organizag60 dos computadores m6veis (Pocket PC) , que serao os

instrumentos usados para tais consultas. O sistema conta ainda com um m6dulo, atrav6s

do qual m6dicos e enfermeiras tamb6m podem cadastrar e consultar dados clinicos dos

pacientes.

A figura a seguir representa a arquitetura do sistema; o m6dulo web 6 identificado pela

sigla SPW ( Sistema Pr6-anest6sico Web) e o m6dulo executado nos dispositivos m6veis

6 identificado como SPM (Sistema Pr6-anest6sico M6vel).

Figura 1 : Arquitetura do sistema
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O SPM tem um reposit6rio local para armazenamento exclusivo dos dados de pacientes

escolhidos pe to m6dico/usu6rio. O servidor de aplicagao faz a serializagao e criptografia

de dados. Mais detalhes t6cnicos do sistema estao nos documentos de especificagao de

requisitos de software (Anexos 8.1 e 8.2).

Serao armazenadas, no sistema, informag6es cadastrais dos pacientes, informag6es de

acesso de m6dicos e fichas de anamnese dos pacientes. Tais dados sao,

respectivamente, cadeias de caracteres, nClmeros inteiros e valores booleanos.

Quanto a utilizagao,os dados armazenados no sistema podem ser divididos em:

• Dados de uso frequente: devem estar sempre disponiveis no banco de dados

principal. sao eles:

o Nome de usuario e senha para /og in;

o Informag6es cadastrais e fichas clinicas de pacientes que mant6m um

acompanhamento constante no laborat6rio;

• Dados de uso esporadico: devem ser mantidos no banco de dados principal pelo

periodo entre duas visitas ao laborat6rio, que 6 tipicamente de 6 meses, e depois

incluidos na banco de dados de hist6rico. sao eles:

o Informag6es cadastrais e fichas ctinicas de pacientes que buscam o laborat6rio

apenas em intervalos longos, de anos, para obtengao de diagn6sticos ou

tratamentos especificos;

• Dado de uso Clnico: devem ser armazenados como os dados de uso espor6dico. sao
eles

o Laudos Oteis para realizagao de cirurgia, que uma vez feita, torna

desnecessarios posteriores diagn6sticos e tratamentos;

o Dados de pacientes que trocarn de laborat6rio.
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Cada alteragao de dados no sistema 6 precedida do arquivamento, em um hist6rico, dos

dados originais, da data e do responsavel pela alteragao. lsto evita que informa96es

importantes sejam perdidas e torna possivel acompanhar toda a evolugao de um

paciente, desde seu primeiro atendimento no laborat6rio, sem que a base de dados

principal seja sobrecarregada.
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4 Aplicagao do XP

Para o desenvolvimento do sistema descrito no capitulo anterior, foram aplicados os

valores, principios e praticas do Extreme ProgrammIng. Este capitulo descreve as

circunstancias de aplicagao e como o trabalho e a equipe foram organizados para a
implantaQao da metodologia.

4.1 Processo Aplicado

O XP nao 6 descrito como uma sequ6ncia de atividades, com resultados definidos, que

se combinam numa sequ6ncia definida para a obtengao de um produto final; ele 6

descrito como uma s6rie de pr6ticas que devem ser executadas para gerar produtos com

caracteristicas definidas. Para que garantir a aplicagao organizada de tais praticas neste

trabalho, elas foram concatenadas, o que resultou no processo descrito nesta se@o.

A seq06ncia de atividades realizadas durante a aplicagao do XP neste trabalho 6

apresentada na figura 2.

Figura 2: Processo aplicado
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Este processo 6 baseado no ciclo de vida de um projeto XP ideal. A fase de planejamento

deste processo inclui a de exploragao, do ciclo de vida de um projeto XP ideal, e nela

desenvolvem-se story cards casos de testes (funcionais) e o cronograma de iterag6es

(resultante do Planning Game), as fases de exploragao e planejamento foram unidas

porque ambas tem como objetivo planejar o projeto, seja quanto ao seus requisitos

t6cnicos, como 6 o caso da exploragao, ou da sua distribuigao crono16gica, como 6 o

caso da fase de planejamento. O desenvolvimento e a manutengao, sao feitos em

iterag6es e seguem o padrao detalhado na figura 3; nestas etapas sao realizadas

sess6es de programagao em que sao implementadas novas funcionalidades do sistema;

quando todas as funcionalidades previstas para uma itera9ao estiverem prontas, parte-se

para o productionizing em que sao feitos os ajustes necessgrios para a entrega do
sistema

Desenvolvimento lterativo

Sessao de

Figura 3: Detalhamento da atividade iterativa

Refactoring

Em cada etapa do processo, obtiveram-se resultados especificos, conforme ilustrado nas

figuras 4,5 e 6.
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Produtos - Planejamento

Casos de testes
(funcionais)

Cronograma de
lterag6es

Figura 4: Produtos resultantes do planejamento

A etapa de planejamento desenvolveu-se atrav6s das reuni6es envolvendo o cliente e o

corpo t6cnico da equipe, quando foram produzidos story cards concisos ou foram

aprovados os casos de testes funcionais, escritos pela equipe t6cnica. Com base nas

especificag6es do sistema, definidas nesta etapa, foi produzido o cronograma inicial de

iterag6es.

Produtos - Sessao de Programagao

Sesao de
Programagao

Sistema
Casos de testes

(unidade)

Figura 5: Produtos resultantes das sess6es de programagao
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A cada sessao de programagao, um m6dulo funcional foi agregado ao sistema, ou seja,

uma nova versao do sistema foi produzida. Para testar cada m6dulo ou alguns trechos de

c6digo, os programadores escreveram testes. Para gerenciamento crono16gico das

sess6es, o coach produziu um task card para cada sessao de programagao realizada.

Produtos - Productionizing

ang

Figura 6: Produtos resultantes do productionizing

A fase de productionizing , ou seja, a (lltima sessao de programa9ao antes da entrega do

sistema, tem como produto a versao do sistema prometida para cada iteragao.

4.2 Divisao de trabalho na equipe

Para se adequar ao XP, a equipe foi constituida por dois programadores, um coach , que

tamb6m teve o papel de tracker, e dois clientes. Para que as prazos especificados no

planejamento fossem respeitados, tamb6m houve um consultor, que integrou a equipe em

8 das 54 tarefas em que o desenvolvimento foi dividido.
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Os programadores alternaram-se nos pap6is principal, aquele que realmente gera

c6digo, e secundario, aquele que revisa o c6digo gerado pelo primeiro em tempo real e

ainda sugere mudangas estruturais e o guia ao uso constante de padr6es. O consultor,

que teve como tarefa principal produzir interfaces homem-computador, atuou inicialmente

no papel principal das sess6es de programagao, sempre acompanhado de um

programador como revisor e aprendiz e, por fim, passou para a fungao secundaria, para

solucionar as dClvidas remanescentes do programador principal.

Os clientes foram um representante do laborat6rio de anglises m6dicas a que o sistema

se destina e um assessor. Estes, devido ao seu envolvimento limitado com o projeto,

precisaram de apoio do resto da equipe para definigao funcional do sistema e para

escolha das prioridades de cada iteraQao. Ainda assim, os clientes foram os responsaveis

por todas as decis6es nao t6cnicas do sistema.

O coach teve como tarefas principais determinar quais os passos a serem tomados para

que a equipe seguisse as praticas previstas pelo XP e, ao assumir a posigao de tracker,

verificou o rendimento da equipe e tomou as medidas necessarias para que fossem

respeitadas as datas de t6rmino de cada iteragao.

A equipe foi segmentada em uma parte t6cnica, formada pelos programadores e o

consultor, que estiveram relacionados diretamente a programagao, e uma parte gerencial,

formada pelo coach e os clientes.

4.3 Participagao do cliente

Os clientes nao participaram tao ativamente do projeto como prev6 a literatura (BECK,

2000). Eles nao elaboraram os story cards, nem os testes funcionais. Os os story cards

foram resumidamente definidos nas reuni6es iniciais do projeto e tamb6m naquelas que

antecederam a segunda iteragao, quando o desenvolvimento do m6dulo web foi inclufdo

no escopo do projeto; o detalhamento foi feito pela equipe t6cnica., 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 dClvidas sobre as funcionalidades do sisterna que os programadores

tiveram ao longo do desenvolvimento foram comunicadas ao cliente rapidamente;

reuni6es di6rias foram realizadas com este prop6sito durante as iterag6es para que, a16m

de orientar os programadores, o cliente pudesse verificar constantemente o progresso do

desenvolvimento

4.4 Story Cards e Task Cards

Durante as reuni6es em que foram elaborados story cards, que ocorreram no inicio do

projeto e antes da segunda iteragao, quando se incluiu no escopo o m6dulo web (SPW),

foram registradas as descrig6es resumidas e a prioridade de cada tarefa. Posteriormente,

os programadores e o coach escreveram, em conjunto, os testes funcionais para cada

story card com prioridade alta, fizeram estimativas de tempo necessario para implementar

cada uma destas e sugeriram redug6es de escopo quando houve incompatibilidade entre

o tempo estimado e o disponivel para uma iteragao. Ap6s a aprovagao do escopo e dos

testes funcionais pelo cliente, o coach desenvolveu um task cards para cada story card .

Cada task card 6 composto das tarefas de programagao que, em conjunto, tdm como

produto uma funcionalidade do sistema, ou seja, uma est6ria do cliente. Cada uma destas

tarefas 6 apresentada com uma breve descrigao, uma estimativa de horas necess6rias

para realiza-las, feita pelo coach com apoio dos programadores, o nClmero de horas

efetivamente gastas para realiza-la, o programador principal e o secundario que

participaram da sessao de programaQao de execugao da tarefa.
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4.5 Planning Game (iterag6es e prioridades)

Nas reuni6es de definigao dos story cards, os clientes definiram, inicialmente, todas as

funcionalidades que desejavarn para o sistema. Logo ap6s isto, precisaram escolher,

entre as funcionalidades definidas, quais as que tinham prioridade alta. O_ pla_nning

(3amg, que 6 o pro_ee_ssQ de escolha das prioridades e divisao do desenvolvimento em
---

iterag6es, que devem terminar na data prevista para colocagao dos sistema final em

produgao, comegou com a divisao do projeto em duas iterag6es, com as seguintes

prioridades:

• Primeira iteragao: desenvolvimento das funcionalidades principais do m6dulo m6vel e

integragao deste a arquitetura existente;

• Segunda iteragao: desenvolvimento das funcionalidades nao tratadas na primeira

itera9ao para o m6dulo m6vel e integragao.

Depois disso, o coach verificou cada story card, atrav6s do test case associado a eIa, o

qual, a16m de guiar a validagao de uma funcionalidade pronta, serve para avaliar sua

complexidade e depend6ncias, e da estimativa de tempo necessario para desenvolv6-la.

Ap6s a primeira iteragao o cliente incluiu o desenvolvimento do m6dulo wet> no escopo

do projeto, porque tal m6dulo, que ja havia sido desenvolvido anteriormente por uma

outra equipe, nao estava funcionando e seus desenvolvedores nao estavam aptos a fazer

a manutengao necessaria. Ap6s um novo Planning Game o desenvolvimento foi dividido

em tr6s iterag6es. A prirneira delas, quando o sistema final desejado pelo cliente limitava-

se ao m6dulo m6vel (SPM), teve todos os story cards de alta prioridade, escolhidos em

reuniao com o cliente, aceitos e implementados. Na segunda iteragao, o cliente deu

prioridade alta ao desenvolvimento de todo o m6dulo wet> (SPW); ap6s avaliar os test

cases e estimativas, o coach pediu ao cliente que escolhesse as funcionalidades de

menor prioridade, para que estas fossem realizadas na terceira itera9ao. Escolhidas

estas funcionalidades, definiu-se toda a a terceira iteragao, que tamb6m seria de

adaptagao das est6rias realizadas antes da inclusao do SPW ao escopo do sistema.
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4.6 Sess6es de programagao

As sess6es de programagao foram os eventos de programagao em pares realizados para

produgao de todo o c6digo gerado. Como exigiam a presenga simultanea de dois

programadores, tais eventos tiveram de ser agendados. Duas sess6es de programagao

foram feitas como confer6ncias, utilizando-se sistemas de comunicagao instantanea pela

internet (YY/ndou/s Messenger ou Skype) e troca de c6digo por email.

Para as sess6es de programagao, que foram feitas com a presenga de dois
programadores, utilizaram-se diversas variantes do modelo descrito em (BECK, 2000),

com dois programadores usando o mesmo cornputador. At6 o final da segunda iteragao,

10 sess6es de programagao foram feitas desta maneira, mas, para ganho de efici6ncia,

houve duas sess6es em que se utilizaram dois monitores com imagem replicada, e uma

com dois computadores para que as dClvidas do programadores pudessem ser

encontradas mais rapidamente em tutoriais ou sites de programa9ao na internet.

4.7 Testes

Os testes funcionais foram colocados no mesmo banco de dados dos story cards-, assim

puderam ser validados pelo cliente e posteriormente executados para avaliagao de cada

story card .

Os testes de unidade foram listados pelos programadores e executados a cada

integrag60 numa iteragao.

4.8 Comunicagao

A comunicagao entre os membros da equipe ocorreu em reuni6es rapidas, que se

realizaram diariamente durante o andamento de cada iteragao; estas reuni6e foram

realizadas para que toda a equipe tomasse conhecimento das dificuldades e rendimento
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do trabalho. Foram tamb6m realizadas reuni6es agendadas, de maior duragao, para

definigao de story cards, de que participaram, pelo menos, um cliente, o coach e um dos

programadores.

Como a comunicagao 6 um dos valores do XP, todas as davidas sobre funcionalidades

do sistema foram sempre comunicadas ao cliente, assim como mudangas de cronograma

que se tornaram necessarias ao longo do desenvolvimento.

4.9 Padr6es de programagao

Foram estabelecidos, entre os programadores, os seguintes padr6es de programagao:

• Oacesso aos dados do sistema foi feito apenas atrav6s de web services, para que se

garantisse a semelhanga estrutural entre seus m6dulos;

• Utilizagao de tipos das varigveis em sua nomenclatura; assim, uma varigvel de tipo

inteiro (int), por exemplo, deve ser nomeada como intXXX.

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; taI sistema 6 composto por um

banco de dados de story cards, casos de teste e task cards, a16m de uma interface capaz

de mostrar juntamente dados correlatos, isto 6, casos de teste e task cards sao

apresentados juntamente com o story card a eles relacionado. A16m disso, o sistema

conta com uma intelig6ncia para calculo de horas trabalhadas e estimadas para as

tarefas finalizadas e pendentes.

O conteOdo de cada story card foi baseado num modelo presente em (BECK, 2000); a16m

de uma descrigao resumida da funcionalidade a ser desenvolvida, cada story card tem a

data em que foi inserido no banco, o tipo de atividade, se nova, de ajuste ou ampliagao, a

prioridade, se alta, baixa ou m6dia, o cliente que participou da definigao da est6ria, o
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risco, que depende da complexidade da funcionalidade e do impacto que eIa tem sobre

as demais paNes do sistema, e urna estimativa inicial do tempo necessario para a

implementagao da funcionalidade, feita pela equipe t6cnica.

sao apresentadas, nas figuras 7 e 8, as telas disponiveis no sistema de apoio ao projeto.
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Figura 7: Sistema de apoio ao projeto - tela principal

Na tela principal (figura 7), durante as reuni6es dedicadas a definigao dos story cards,

foram inseridas uma descrigao resumida de cada urn destes no campo indicado pelo

balao (1), a16m das atribuig6es formais do story card, nos campos indicados por (2). Ap6s

as reuni6es, foram desenvolvidos os casos de teste funcionais, inseridos na pagina Test

Case, indicada por (3). Na pagina Andamento, designada pelo balao (4), foram inseridos

todos os eventos importantes relacionados a cada story card, como sua aprovagao pelo

cliente, finalizagao ou necessidade de manutengao. A p6gina Task Card, indicada por (5),

traz todas as sub-tarefas necessarias para a execugao de um story card , seu status,
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estimativa de tempo para sua realizagao e, no caso de tarefas finalizadas, os
programadores 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 alteragao.

;.:
status

no

de Ficha

[]Carregamento de Pocket PCs
do Pocket PC finatizada

Log in/Log out no SPW
I Itnctusao de Mddico no SPW

[ de M6dico no SPW
Exctus50 de m6dico no SPW finalizada

Inclusao de Paciente no SPW
finali7adn
of 14

D(])

T h M> ' a'< ! >

Figura 8: Sistema de apoio ao projeto - tela de rendimento

Na tela de rendirnento (figura 8), 6 possivel verificar, para cada est6ria implementada, as

horas estimadas para sua conclusao, o tempo real gasto para taI fim e a iteragao em que

eIa foi desenvolvida, conforme apresentado na tabela indicada pelo balao (1). Tamb6m 6

possivel verificar o total de horas estimadas e realmente gastas para conclusao das

est6rias implementadas.

Na pagina indicada pelo balao (2) sao apresentados dados analogos, referentes as

est6rias pendentes. Neste caso nao 6 mostrado o nClmero de horas gastas.
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5 Avaliagao da aplicagao

Neste capitulo 6 feita uma avaliagao da aplicagao das pr6ticas e valores do XP no

planejamento e desenvolvimento do sistema apresentado anteriormente.

5.1 Equipe

A equipe foi integrada por dois clientes que nao se dedicaram exclusivamente ao projeto;

apesar da orientagao presente em (BECK, 2000) para que o cliente fique no mesmo

espago fisico que os programadores, e neste local escreva story cards e testes

funcionais, a16m de executarem os testes que escreveram. Os clientes continuaram

envolvidos com outros projetos e atuaram apenas na validagao de story cards, testes e

de cada sub-produto, interagindo com os demais membros da equipe em reuni6es.

Para que os clientes se envolvessem com as atividades que deveriam executar, os story

cards e os testes funcionais foram escritos pelo coach e os programadores, e submetidos

a validagao daqueles. Esta participagao assistida solucionou a dificuldade de se manter

um cliente fn house, ja que, como resultado dela, obtiveram-se story cards e testes

funcionais cujo respons6vel foi o cliente.

Para que os story cards e os testes funcionais fossem compativeis com as necessidades

do cliente, foram cadastradas, em reuni6es marcadas com esta finalidade, descrig6es

resumidas de cada story card no sistema de apoio ao projeto XP. A descrigao deste

sistema se encontra na segao 4.10. Os testes funcionais tamb6m foram cadastrados

neste sistema, mas depois das reuni6es, devido ao seu nivel de detalhamento e a sua

extensao. Deste rnodo o cliente ganhou o papel de co-autor das est6rias do sistema.

Os membros da equipe, exceto o cliente, tiveram tarefas bem definidas e conseguiram

executa-las sem que fossem necessarias sobreposig6es de incumb6ncias; os
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programadores apenas dedicaram-se a estruturagao t6cnica e implementagao do

sistema, e compartilharam entre si informag6es para resolugao conjunta das dificuldades

contidas em tais tarefas; o coach planejou os trabalhos, com a ajuda do sistema de apoio

ao projeto, orientou a equipe para uso constante das praticas do XP e, como tracker,

avaliou o andamento do projeto. As atividades que nao puderam ser feitas pelo cliente, a

edigao de story cards e os casos de teste, foram realizadas, em conjunto, pelos demais

membros da equipe. Portanto, a equipe em questao, com os pap6is basicos do Extreme

Programming , foi capaz de planejar e desenvolver um projeto de software, e ainda arcar

com a defici6ncia de um de seus integrantes.

5.2 Escolha de prioridades

A escolha de prioridades causou, no inicio do projeto, desconfianga no cliente quanto ao

potencial da equipe. Antes da segunda iteragao, o escopo foi reduzido contra a vontade

do cliente, porque o tempo estimado pela equipe para implementagao 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 redugao do escopo, ainda que tenha

rninirnizado o risco de exceder o prazo de entrega da iteragao, tamb6m impossibilitou o

desenvolvimento de um produto de maior valor agregado, dado o maior nClmero de

funcionalidades de que ele disporia na versao original. No entanto, ao final da segunda

iteragao, verificou-se que a estimativa de tempo inicial foi exagerada, e que o escopo

inicial poderia ser implementado.

Nenhuma das iterag6es excedeu o prazo limite; ainda que os produtos entregues ao final

de cada uma delas nao tenha sido exatamente o que o cliente desejava, foi o prometido,

e isto deu confianga ao cliente.
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5.3 lterag6es

A divisao do desenvolvimento em iterag6es foi importante para a sobreviv6ncia do

projeto. Ao final da primeira iteragao, o cliente verificou que tinha dois produtos

entregues, o m6dulo wet) (SPW – Sistema Pr6-anest6sico Wet>) deficiente (desenvolvido

por um outro grupo) e o m6dulo m6vel (SPM – Sistema Pr6-Anest6sico M6vel), produto

da iteragao com XP, funcional, testado e validado por ele pr6prio. A defici6ncia do

m6dulo web e a confianga que o cliente depositava no m6dulo m6vel, dada a proximidade

com que acompanhou seu desenvolvimento, foram definitivas para que o projeto nao

fosse abandonado, e o m6dulo web fosse reprojetado pela equipe do XP.

Desenvolver em iterag6es e, atrav6s delas, gerar sub-produtos funcionais em intervalos

curtos, da confianga ao projeto e auxilia a cobranga pelo trabalho realizado; a cada sub-

produto entregue, uma fragao do valor tratado para o projeto deve ser paga pelo cliente.

Se o projeto for abandonado, as perdas sao parciais tanto para a equipe t6cnica, que

recebeu pelos sub-produtos entregues, quanto para o cliente, que disp6e de tais sub-

produtos funcionais.

A16m disso, o desenvolvimento da primeira iteragao ocorre num intervalo de tempo similar

ao necess6rio para desenvolvimento de um prot6tipo do sistema completo e, assim como

este, o sub-produto da primeira iteragao 6 capaz de conquistar ou nao a confianga do

cliente

5.4 Programagao em pares

A cada sessao de programagao, os programadores listaram as vantagens e
desvantagens de se trabalhar em duplas, e ainda fizeram sugest6es para que este modo

de trabalho fosse melhorado. Destes relat6rios foram extraidas as constatag6es descritas

a segulr.
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A principal vantagem obtida no desenvolvimento com duplas de programadores foi a

corregao rapida de erros; o programador secundario 6 capaz de aplicar melhor que o

principal as regras da linguagem de programagao, ja que nao est6 tao preocupado como

primeiro com a funcionalidade que o c6digo deve gerar. O programador secund6rio nao

s6 antecipa o trabalho do compilador, de verificar erros sintaticos, mas tamb6m inibe a

reprodugao de c6digo errado.

O programador secundario estimula a ader6ncia aos padr6es de programagao pr6-

estabelecidos e, portanto, promove o carater coletivo do c6digo gerado com a

metodologia XP.

A troca de informag6es entre o programador principal e o secundario ajuda a resolver

dOvidas que o primeiro tem a respeito da linguagem de programagao, das

funcionalidades da ferramenta de desenvolvimento adotada e ainda promove a

simplicidade do c6digo, uma vez que o programador secundgrio pode sugerir o uso de

recursos, desconhecidos pelo principal, capazes de implementar a mesma fungao que

este implementaria de modo complexo.

A principal desvantagem da programagao em pares foi a necessidade dos programadores

do par estarem juntos para que ocorresse. Para diminuir a possibilidade de cancelamento

de sess6es de programagao, estas foram sempre agendadas com anteced6ncia; por6m1

mesmo com este cuidado, houve cancelamentos ocasionados pela falta de um dos

programadores, o que causou desperdicio de recursos e atrasos que nao aconteceriam

num projeto convencional, em que a programagao seria feita individualmente.

No projeto desenvolvido, os programadores eram bem entrosados e isto beneficiou muito

a produtividade das sess6es. Ainda assim, os programadores sugeriram que houvesse

maior independ6ncia entre eles, com a utilizagao de um monitor para o programador

principal e outro, replicado, para o secundario; assim ambos poderiam visualizar o c6digo
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mais confortavelmente. Tamb6m sugeriram que o programador secundgrio tivesse seu

pr6prio computador, para procurar na internet solug6es desconhecidas pela dupla.

5.5 Testes funcionais

Os testes funcionais constituem a descrigao mais precisa do produto final e sub-produtos

de iterag6es, a qual deve ser aprovada pelo cliente e com a qual contam tanto a equipe

t6cnica como o pr6prio cliente como garantia. Os testes funcionais foram escritos em

linguagem natural como uma sucessao de comandos e resultados obtidos atrav6s destes.

Um teste funcional 6 executado com sucesso num sistema de software quando todos os

comandos previstos no teste sao executados neste sistema e ele retorna todas 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 execugao dos testes funcionais1 e

consequentemente a validagao do sistema, foi armazena-los no sistema de apoio ao

projeto. Assim, o cliente p6de usar a mesma ferramenta para validar os testes e para

guid-lo na validagao do sistema.

5.6 Reuni6es

As reuni6es diarias que ocorreram durante as iterag6es do projeto foram eficazes em

transrnitir aos membros da equipe a realimentagao esperada. Como previsto em (BECK1

2000), as reuni6es foram curtas, e cinco delas foram realizadas em confer6ncias on line,

e, por isso, foram eficientes.

As reuni6es permitiram aos programadores comunicar o andamento do projeto ao coach

e a este trouxeram a realimentagao necess6ria para fazer novas estimativas e mostraram

quando era necess6rio o trabalho de um consultor. Trouxeram a equipe t6cnica a opiniao

do cliente e a este a confianga de que o projeto seguia.
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Das reuni6es realizadas antes de cada iteragao, para que fossem criados e aprovados os

story cards, foram extraidas as informag6es que guiaram todo o projeto.

5.7 Padr6es de programagao

O uso de padr6es promoveu a propriedade coletiva do c6digo e o tornou mais simples e
modular

Ainda que os programadores tenham relutado em abandonar suas particularidades e

vicios de programagao, estes avaliaram positivamente os resultados da padroniza9ao do

c6digo, principalmente porque deixaram de ser os Onicos responsaveis pelo c6digo que

produziram, uma vez que qualquer programador da equipe tornou-se capaz de fazer

manutengao em qualquer c6digo.
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6 Considerag6es finais

Este capitulo descreve a avaliagao da XP, realizada atrav6s de sua aplicagao num

projeto de software, suas contribui96es a engenharia de software e aos processos de

desenvolvimento de software, e os trabalhos futuros.

6.1 Conclusao

A principal vantagem constatada com a aplicagao do XP foi a objetividade com que o

projeto se desenvolveu; tendo como documentos oficiais apenas os story cards e casos

de testes, a fase de planejamento p6de ser feita em tr6s dias. A definigao da arquitetura

do sistema e o modelo do banco de dados foram desenvolvidos como documentos

complementares, porque estes foram realmente necess6rios para guiar a produgao do

sistema

A equipe interage num projeto XP durante as sess6es de programa9ao, nas reuni6es de

acompanhamento e de planejamento; durante as iterag6es, os programadores trabalham

sempre juntos, e o coach deve acompanhar o trabalho diariamente, junto com estes. O

cliente pode opinar a qualquer momento e comega a validar o sistema durante a fase

inicial, de planejamento, quando deve aprovar, ou escrever, os testes funcionais. Quando

uma equipe absorve as mudangas culturais do XP, o retorno 6 muito positivo: a

propriedade do software produzido torna-se coletiva, padr6es de programagao sao

difundidos e aproveita-se sempre a especializagao de cada membro da equipe na

solugao e otimizagao do sistema produzido.

Com a execugao de todos os testes de unidade escritos a cada integra@o de um m6dulo

ao sistema, reduz-se a ocorr6ncia de erros oriundos de incompatibilidade. Durante as

iterag6es desenvolvidas neste trabalho, o nClmero de erros decorrentes de
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incompatibilidades diminuia a medida que mais m6dulos eram integrados ao sistema, ja

que, com a execugao de testes, os programadores tomavam conhecimento dos defeitos

pr6vios do sistema e nao os repetiam nos m6dulos consecutivos.

O resultado de cada iteragao 6 um software realmente Otil e, consequentemente, de

maior valor agregado para o cliente; isto acontece porque sao estabelecidas prioridades

para cada iteragao e, entao, as funcionalidades principais sao desenvolvidas primeiro.

Estabelecer prioridades 6 uma maneira de se melhorar a avaliagao que o cliente faz do

sistema de software produzido, sem sobrecarregar a equipe t6cnica.

Atualmente, uma equipe ou uma empresa que deseje fazer um projeto usando XP tem

que criar seu pr6prio processo, adaptando praticas discutidas em livros, congressos ou

associag6es dedicadas as metodologias ageis. Tamb6m nao ha certificagao para

entidades que usam XP; logo a metodologia acrescenta valor ao produto desenvolvido

pelas qualidades deste, mas nao por seu modo de desenvolvimento.

Uma outra desvantagem do XP 6 que este imp6e mudangas culturais severas, que nao

sao recebidas com muito agrado. Verificou-se neste trabalho que, at6 que os
programadores nao se sentissem beneficiados pela propriedade coletiva do c6digo e pela

divisao de responsabilidades sem ponderagao por especializagao, estes nao viam as

sess6es de programagao com borIS olhos. O cliente nao tinha motivagao para participar

das reuni6es de acompanhamento at6 que, como resultado da primeira iteragao, viu suas

sugest6es implementadas sem que fosse necess6rio encarninhar o sistema a

manutengao. Por6m, ap6s a primeira iteragao, os programadores estavam integrados e

formavam um time colaborativo; os clientes, ap6s receberem o primeiro sub-produto do

sistema, totalmente compativel com suas pretens6es, ja que estas foram constantemente

apresentadas nas reuni6es, ganharam motivagao.
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6.2 Contribuig6es

Este trabalho contribui com o estudo dos processos para desenvovimento de software na

medida que teve, como resultados, um processo aplicado ao XP, que pode ser usado

como base para qualquer projeto, uma ferramenta de acompanhamento para este

processo, e m6tricas resultantes da avaliagao, a cada iteragao, de um projeto real. As

m6tricas obtidas estao no relat6rio de produtividade em anexo na sessao 8.3.

Os resultados obtidos neste trabalho podem ser utilizados em outros projetos de software

de pequeno ou m6dio porte como forma de se evitarem as defici6ncias 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 m6tricas mais precisas para cada tipo de projeto, e poderiam ser criadas

ferramentas de acompanhamento mais apropriadas para cada um deles.

Criar um m6todo de avaliagao de uso do XP, para garantir que um projeto 6 desenvolvido

com a metodologia, 6 tamb6m uma possivel extensao deste trabalho. Desta maneira,

empresas que usem a metodologia poderao ser certificadas e ter o valor de seus

sistemas de software aumentado
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8 Anexos

Estao em anexo os seguintes documentos:

8.1 Especificagao de Requisitos de Software - SPM

Este documento apresenta uma descrigao t6cnica so SPM (Sistema Pr6-anest6sico

M6vel); esta descrigao 6 feita atrav6s de story cards, testes funcionais e informag6es

sobre a arquitetura em que o SPM se insere, suas depend6ncias e restrig6es.

8.2 Especificagao de Requisitos de Software - SPW

Este documento 6 complementar ao do item 8.1; ele apresenta uma descri9ao do SPW

(Sistema Pr6-anest6sico Wet)).

8.3 Relat6rio 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 porfuncionalidade implementada;

• Horas gastas porfuncionalidade implementada;

• Rendimento por iteragao;

• Rendimento por programador;

• Atuagao dos programadores.

42



ESCOLA POLITECNICA DA UNIVERSIDADE DE SAO PAULO
Avenida Profwsor Luciano Gualknrto. travn= 3 n'’ 158 CEP 0550&m sao Paulo SP

Telefone: (1 1)30914583 Fax (1 1)30916294

Departamento de Engenharia de Computagao e Sistemas Digitais

SPM Sistema Pr6-anest6sico M6vel

Especificagao de Requisitos de Software

Autores
Daniel Bonfim da Silva
Rubens Jun Hirakawa
Revisor:

S6rqio Enrique Garbati Kreiner

Data de emissao
13/08/2005

Data de revisao
14/8/2005



ESCOLA POLITECNICA DA UNIVERSIDADE DE SAO PAULO
Avenida Profnsor Luciano Gualtnrto, &avnsa 3 no 158 CEP 0550&9CX) sao Paulo SP

Telefone: (11)3091-5583 Fax (11)3CDl-5294

Departamento de Engenharia de Computagao e Sistemas Digitais

FOLHA DE CONTROLE DE REVIS6ES

NClmero
versao

00

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

da :=:sao de Registro de modmcag6es

8/8/2005 1 Versgo inicial

Insergao das descri96es dos story cards

Insergao dos casos de teste

11/8/2005

13/8/2005



ESCOLA POLITECNICA DA UNIVERSIDADE DE SAO PAULO
Avenida Profwsor Luciano Gualtndo, travnsa 3 no 158 CEP 0550&9tH) sao Paulo SP

Te}efone: (11) :HDI-5583 Fax(11)309162WI

Departamento de Engenharia de Computagao e Sistemas Digitais

P

Indice
1

2
Objetivo do t)ocumento ................................................................................................4
Objetivo do Sistema ..........................................................................................-..........4

2.1 Nome doSistema..................................................................................................4
2.2 Escopo ...................................................................,........................-.....................4
2.3 Definig6es, Siglas e Abreviaturas .........................................................................4

Descrigao(;eral............................................................................................................5
3. 1 Perspectivas do Produto

3.1.1 Interface com o Sistema
3.1.2 Interfaces de usuario

6
6
6

3.1.3 Interfaces de Hardware..................................................................................7
3.1.4 Interfaces com Software.................................................................................7
3.1.5 Interfaces de Comunicagao ...........................................................................7

3.2 Fung6es do Software ............................................................................................7
3.3 Caracterfsticas dosusuarios .............................,..................................................7
3.4 Ftestrig6es .............................................................................................................7

Requisitos Especificos .................................................................................................8
4.1 Story Cards ...........................................................................................................8

4.1.1 Login / Log off ...............................................................................................8
4.1.2 Inclusao de m6dico
4.1.3 Atualizagao de m6dico .
4.1.4 Exclusao de m6dico
4.1.5 Inclusao de paciente
4.1.6
4.1.7
4.1.8

8
8
8
9
9

9

9
9
9
9

Atualiza9ao de paciente . ,
Exclusao de paciente .
Inclusao de ficha
Atualizagao de ficha . .
Exclusao de ficha
Carregamento de Pocket PCs.... ,
Descarregamento de Pocket PCs ..................................................................9

Telasdosistema ................................................................................................. 10
Casosdeteste ....................................................................................................10

Login / Log off .............................................................................................10
Inclusaodem6dico ...................................................................................... 10
Atualizagaodem6dico ................................................................................. 11
Exclusao de m6dico .....................................................................................12
Inclusao de paciente .................................................................................... 12
Atualizagao depaciente............................................................................... 12
Exclusaodepaciente ................................................................................... 13

4.1.9
4.1.10
4.1.11
4.1.12

4.2
4.3

4.3.1
4.3.2
4.3.3
4.3.4
4.3.5
4.3.6
4.3.7



ESCOLA POLITECNICA DA UNIVERSIDADE DE SAO PAULO
Avenida Prof%sor Luciano Gualknrto, travnm 3 n'’ 158 CEP 0550&m sao Paulo SP

Telefone: (11)3091-5583 Fax (11) 3(Dl-52%

Departamento de Engenharia de Computagao e Sistemas Digitais

4.3.8 Inclusaodeficha ............................................................,.............................14
4.3.9 Atualizagaodeficha...................................................................................,. 15
4.3.10 Exclusao de ficha.........................................................................................16
4.3.11 Carregamento de Pocket PCs...................................................................... 16
4.3.12 Descarregamento de Pocket PCs..........................................,.....................17

4.4 Requisitos deBancosdeDados ......................................................................... 17



ESCOLA POLITECNICA DA UNIVERSIDADE DE SAO PAULO
Avenida Profusor Luciano Gualtnrto, travnsa 3 n'’ 458 CEP 0550&m) sao Paulo SP

Telefone: (11):XD16583 Fax (11) 30916294

Departamento de Engenharia de Computagao e Sistemas Digitais

SPM – Sistema Pr6-anest6sico M6vel
Especificagao de Requisitos de Software

1 Objetivo do Documento
O objetivo deste documento de Especificagao de Requisitos do Software 6 identificar
todas as fung6es que devem ser executadas pelo SPM bem como a estrutura necessaria
para a implementagao deste.

Este 6 um documento t6cnico e, portanto, conta com nomenclaturas especiais que,
quando necessario, serao explicadas na segao 2.3. De gn Wes, Siglas e Abreviaturas.

2 Objetivo do Sistema
O sistema tem como objetivo o acesso que m6dicos fazem aos dados de pacientes que
serao submetidos a anestesias atrav6s de Pocket PCs.

2.1 Nome do Sistema

SPM – Sistema Pr6-anest6sico M6vel

2.2 Escopo
O SPM servira para agilizar as consultas que m6dicos anestesistas fezem aos dados de
seus pacientes antes de ministrar os anest6sicos; visa a substituir formu16rios em papel,
usados correntemente, associando a portabilidade destes com a seguranga e a
organizagao de um computador m6vel, entendendo-se por estes palms e pocket pcs, que
serao os instrumentos usados para tais consultas. O sistema conta ainda com uma
interface web, atrav6s da qual m6dicos e enfermeiras tamb6m podem cadastrar e
consultar dados clinicos dos pacientes.

2.3 Definig6es, Siglas e Abreviaturas
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LAN – Local Area Network ou Rede Local

Pocket PC – computador de mao que usa o sistema operacional Windows CE.

SP – Sistema Pr6-anest6sico

SPD – Sistema Pr6-anest6sico para Desktops

Tab Control – Controle exibido em alguns dos formularios do SPM que divide os campos
de preenchimento destes em paginas identificadas por etiquetas. Para acesso a cada
uma das p6ginas, o usugrio deve tocar em sua respectiva etiqueta. Um tab control 6
ilustrado a seguir:

los

3 Descrigao Geral
O SPM 6 uma ferramenta para que m6dicos e enfermeiras possam cadastrar, consultar e
alterar dados clinicos de pacientes atrav6s de dispositivos m6veis (handhelds). Por tratar
de dados sigilosos, o sistema contara com niveis de acesso diferentes para m6dicos,
enfermeiras e administradores e todas as alterag6es nos dados clinicos dos pacientes
serao armazenadas num hist6rico, sempre acompanhadas de seu autor. A16m disso
havera criptografia de dados.
O sistema pr6-anest6sico m6vel funcionara paralelamente a um sistema analogo para
computadores convencionais de mesa {desktops) em rede, e ambos compartilharao um
banco de dados
As informag6es inseridas e alteradas nos dispositivos m6veis do sistema pr6-anest6sico
serao transferidas ao banco de dados quando estes forem conectados fisicamente a LAN
do hospital.
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3.1 Perspectivas do Produto

O sistema pr6-anest6sico m6vel, conforme ja foi mencionado, interage com um sistema
analogo para computadores de mesa (desktops); o contexto de que ele faz parte 6
apresentado no diagrama de blocos a seguir:

Contexto do Sistema Pr6-anest6sico

SPM
Sistema Pr6-anest6sioo

m6vel

SPD
Sistema Pr6-anest6sico para

desktops

O sistema pr6-anest6sico m6vel compartilha um banco de dados com o sistema pr6-
anest6sico para desktops mas ambos nao trocam dados entre si.

3.1.1 Interface com o Slstema
O SPM nao interage diretarnente com o SPD, mas ambos sao conectados a mesma LAN
para acessarem o Banco de Dados do SP.

3.1.2 Interfaces de Usu6rio
O SPM tera uma interface adaptada para as telas pequenas de Pocket PCs.
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3.1.3 Interfaces de Hardware

Os Pocket PCs integrantes do sistema necessitarao de infra estrutura (cabos ou
dispositivos sem fio) para conexao a rede local. Os desktops devem estar conectados a
rede local.

3.1.4 Interfaces com Software

O SPM 6 executado sobre o sistema operacional Microsoft Windows Mobile 2003 com
Net Framework nos Pocket PCs e sobre o Microsoft Windows XP com .Net Framework
nos desktops. O banco de dados usado sera o SQL Server 2000.

3.1.5 Interfaces de Comunicagao
No SPM a comunicagao de Pocket PCs e desktops com o banco de dados 6 feita com a
utilizagao de um protocolo de rede local com criptografia.

3.2 Fung6es do Software
O SPM permite o cadastro de pacientes, cadastro de fichas de anamnese para cada
paciente e efetuar buscas por paciente ou ficha atrav6s do nome daquele ou c6digo
desta, ou por meio da data de cadastro da ficha.

3.3 Caracterfsticas dos Usu6rios
Os usu6rios do sistema sao principalmente m6dicos, que exigem praticidade e efici6ncia
do sistema. Eles geralmente nao tem muito conhecimento computacional e usam apenas
as funcionalidades basicas de seus dispositivos m6veis. Tamb6m usam o sistema
enfermeiros, com pouco conhecimento computacional.

3.4 Restrig6es
Os dados contidos no SPM sao sigilosos e em fungao da 6tica m6dica devem ser
protegidos de consultas alheias com senhas e criptografia. Os m6dulos do SPM para
Pocket PCs e desktops devem ser desenvolvidos em C#. Net.
O Banco de Dados utilizado deve ser o SQL Server 2000.
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Sob hip6tese alguma os dados de anamnese serao apresentados incorretamente pelo
sistema, pois este tipo de erro poderia resultar na prescrigao de anest6sicos
incompativeis com a condigao fisica dos pacientes e isto poderia ser letal. Por isso o
SPM deve contar com seguranga nos acessos e nos tratamentos de erro (security and
safety)

4 Requisitos Especificos
Esta sessao apresenta uma descrigao detalhada dos requisitos do sistema,
representados por Story Cards e Casos de Testes.

4.1 Story Cards
sao apresentadas a seguir as descrig6es dos story cards do sistema:

4.1.1 Log in / Log off
M6dicos devem ser capazes de acessar o SPM com seus Pocket PCs digitando seu
nome de usuario e senha. Deve haver seguranga no acesso: nenhum usu6rio com dados
errados pode acessar o sistema.

4.1.2 Inclusao de m6dico
Administradores do sistema devem poder cadastrar m6dicos que poderao acessar o SPM
com nome de usuario e senha pr6prios imediatamente no Pocket PC em que foi feito o
cadastro em todo o sistema, assim que o Pocket for sincronizado

4.1.3 Atualizagao de m6dico
Administradores do sistema podem alterar os dados cadastrais dos m6dicos (nome,
CRM, nome de usugrio, senha).

4.1.4 Exclusao de medico
Adminitradores do SPM podem excluir m6dicos cadastrados, impedindo que estes
tenham acesso ao sistema imediatamente no Pocket PC em que foi feita a exclusao e em
todo o sistema, ap6s a sincronizagao.
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4.1.5 Inclusao de paciente
M6dicos com acesso ao SPM poderao cadastrar novos pacientes.

4.1.6 Atualizagao de paciente
M6dicos com acesso ao SPM poderao alterar os dados cadastrais dos pacientes.

4.1.7 Exclusao de paciente
M6dicos com acesso ao SPM poderao excluir pacientes cadastrados no sistema.

4.1.8 Inclusao de flcha
M6dicos com acesso ao SPM podem relacionar fichas aos pacientes cadastrados; as
fichas serao inseridas em duas etapas: uma parte da consulta pr6-anest6sica e outra do
hist6rico do paciente e planejamento da anestesia.

4.1.9 Atualizagao de ficha
M6dicos podem atualizar fichas cadastradas via SPM. As fichas antigas vao para o
hist6rico.

4.1.10 Exclusao de ficha

M6dicos podem excluir fichas via SPM; estas vao para o hist6rico.

4.1.11 Carregamento de Pocket PCs
O m6dico com acesso ao SPW pode escolher os pacientes com que quer carregar o
Pocket PC (SPM). Estes pacientes ficam bloqueados no SPW e para todos os demais
m6dicos (podem ser acessados via SPW mas nao carregados em outros SPM nem
editados, de modo algum).

4.1.12 Descarregamento de Pocket PCs

Ap6s usar os dados dos pacientes escolhidos, um m6dico deve descarragar seu Pocket
PC para que os dados de tais pacientes sejam liberados no sistema (SPW). Alterag6es
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em relagao ao estado anterior devem ser salvas, ap6s transfer6ncia das informag6es
antigas para o hist6rico.

4.2 Telas do sistema
•

•

•

e

•

•

•

e

•

•

•

(1 ) Tela de login.
(2) Tela do menu principal;
(3) Tela do menu de cadastro m6dico;
(4) Tela do menu para cadastro de m6dicos;
(5) Tela de busca por m6dico;
(6) Tela do menu de cadastro de pacientes;
(7) Tela do formulario para cadastro de pacientes (p6gina “Dados” do tab control.
(8) Tela de busca por paciente;
(7) Tela do formulgrio para cadastro de pacientes (pggina “Fichas” do tab control);
( 10) Tela do formulgrio de consulta pr6-anest6sica;
(11 ) Tela do hist6rico clinico e planejamento da anestesia.

4.3 Casos de teste
sao apresentados a seguir os testes funcionais cuja correta execugao 6 necess6ria para
validar cada uma das est6rias do cliente. As telas envolvidas em cada teste sao
referenciadas pela numeragao apresentada na segao anterior.

4.3.1 Log in / Log off
Ao abrir o SPM o usuario vera a tela de login (1), onde devera digitar seu nome de
usuario e senha e clicar em “Entrar". Se o usuario for um m6dico cadastrado na base
local do dispositivo m6vel, sera apresentada a tela do menu principal (2). Se o nome de
usu6rio e a senha nao estiverem cadastrados na base de dados local do dispositivo, sera
exibida a tela de login (1) com uma mensagem de falha na autenticagao (A). Na tela do
menu de cadastro m6dico (3) o usugrio podera tocar, a qualquer momento, em “Menu
Principal” para retornar a tela do menu principal (2).

4.3.2 Inclusao de medico
Ap6s o sucesso na autenticagao, o usugrio vera na tela do menu principal (2) a opgao
“Cadastro M6dico”; ao tocar nela sera mostrada a tela do menu de cadastro m6dico (3),
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onde haverg a opgao “Cadastrar M6dico”; quando tocar nela o usuario vera a tela do
formulario para cadastro de m6dicos (4). Ap6s o preenchimento de todos os dados
cadastrais o usuario pode tocar em “Confirmar” para inserir os dados do novo m6dico na
base local; ap6s a insergao sera exibida a tela do menu de cadastro m6dico (3) com uma
mensagem de sucesso na operagao (B); se houver falha na insergao do novo m6dico,
sera exibida mensagem de falha na opera@o (M). Se houver falha no preenchimento de
algum dos campos, sera exibida a tela do formulario para cadastro de m6dicos (4) com
uma mensagem indicando os erros encontrados (C). A qualquer momento o usuario
podera tocar o botao “Cancelar" na tela do formulario para cadastro de m6dicos (4) para
retornar a tela do menu de cadastro m6dico (3) sem relizar nenhuma mudanga na base
de dados local. Na tela do menu de cadastro m6dico (3) o usuario podera tocar, a
qualquer momento, em “Menu Principal” para retornar a tela do menu principal (2).

4.3.3 Atualizagao de m6dico
Ap6s o sucesso na autenticagao, o usuario vera na tela do menu principal (2) a opgao
“Cadastro M6dico”; ao tocar nela sera mostrada a tela do menu de cadastro m6dico (3),
onde havera a opgao “Atualizar M6dico”. Ao tocar nela sera exibida a tela de busca por
m6dico (5) com o botao ''Excluir" invisivel; nela havera uma caixa combo com todos os
nomes dos m6dicos cadastrados em ordem alfab6tica, onde o usugrio podera escolher o
nome do m6dico cujos dados deseja alterar, e uma caixa de texto para a insergao do
CRM do m6dico desejado. Ap6s escolher o nome ou inserir o CRM, o usuario devera
clicar em “Buscar” para que seja exibida a tela do formulario para cadastro de m6dicos
(4) com os dados do m6dico escolhido no passo anterior. A qualquer momento, o usuaria
poder6 tocar em “Cancelar” na tela de busca por m6dico (5) para retornar a tela do menu
de cadastro m6dico (3). Na tela do formulario para cadastro de m6dicos (4), ap6s alterar
os dados necess6rios, o usuario devera tocar em “Confirmar” para que a base de dados
local seja alterada com os novos dados do m6dico selecionado; ap6s a alteragao da base
de dados sera exibida a tela do menu de cadastro m6dico (3) com uma mensagem de
sucesso na opera@o (B); se houver falha na atualizagao dos dados do m6dico
selecionado, sera exibida mensagem de falha na operagao (M). Se houver falha no
preenchimento de algum dos campos, sera exibida a tela do formulario para cadastro de
m6dicos (4) com uma mensagem indicando os erros encontrados (C). A qualquer
momento o usugrio podera tocar em “Cancelar” na tela do formulario para cadastro de
m6dicos (4) para voltar a tela do menu de cadastro m6dico (3) sem que nenhuma
mudanga na base de dados principal seja executada. Na tela do menu de cadastro
m6dico (3) o usuario podera tocar, a qualquer momento, em “Menu Principal” para
retornar a tela do menu principal (2).
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4.3.4 Exclusao de m6dico
Ap6s o sucesso na autenticagao, o usuario vera na tela do menu principal (2) a opgao
“Cadastro M6dico”; ao tocar nela sera mostrada a tela do menu de cadastro m6dico (3),
onde haverg a opgao “Excluir M6dico”. Ao tocar nela sera exibida a tela de busca por
m6dico (5) com o botao “Excluir" habilitado e visivel; nela haverg uma caixa combo com
todos os m6dicos cadastrados em ordem alfab6tica, onde o usuario podera escolher o
nome do m6dico cujos dados deseja alterar, e um campo para a insergao do CRM do
m6dico desejado. Ap6s escolher o nome ou inserir o CRM, o usuario devera clicar em
“Excluir". Sera exibida uma caixa de mensagem para que o usuario confirme ou nao a
exclusao (D); se o usuario confirmar, aquele registro sera excluido da base de dados
local; caso contrgrio, nenhuma operagao era realizada na base de dados local e sera
exibida a tela de busca por m6dico (5) com o botao “Excluir” habilitado e visivel. A
qualquer momento, o usuario poderg tocar em “oancelaf’ na tela de busca por m6dico (5)
para retornar a tela do menu de cadastro m6dico (3). Na tela do menu de cadastro
m6dico (3) o usugrio poder6 tocar, a qualquer momento, em “Menu Principal” para
retornar a tela do menu principal (2).

4.3.5 Inclusao de paciente
Ap6s o sucesso na autenticagao, o usuario vera na tela do menu principal (2) a opgao
“Cadastro de Pacientes”; ao tocar nela sera mostrada a tela do menu de cadastro de
pacientes (6). Na tela do menu de cadastro de pacientes (6) o usuario podera tocar, a
qualquer momento, em “Menu Principal” para retornar a tela do menu principal (2). Na
tela do menu de cadastro de pacientes (6) havera a opgao “Cadastrar Paciente”; quando
tocar nela o usuario vera a tela do formulario para cadastro de pacientes (7) com a
pagina “Dados” do tab control selecionada. Ap6s o preenchimento de todos os dados
cadastrais o usuario pode tocar em “Confirmar” para inserir os dados do novo paciente na
base local; ap6s a insergao sera exibida a tela do menu de cadastro de pacientes (6) com
uma mensagem de sucesso na operagao (E); se houver falha na insergao dos dados do
novo paciente sera exibida uma mensagem de falha na operagao (N). Se houver falha no
preenchimento de algum dos campos, sera exibida a tela do formu16rio para cadastro de
pacientes (7) com uma mensagem indicando os erros encontrados (F). A qualquer
momento o usugrio poderg tocar o botao “Cancelar” na tela do formulario para cadastro
de pacientes (7) para retornar a tela de busca por paciente (8) sem relizar nenhuma
mudanga na base de dados local. A qualquer momento, o usu6rio podera tocar em "Menu
Principal” na tela de busca por paciente (8) para retornar a tela do menu principal (2)
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4.3.6 Atualizagao de paciente
Ap6s o sucesso na autenticagao, o usuario vera na tela do menu principal (2) a opQao
“Cadastro de Pacientes”: ao tocar nela sera mostrada a tela do menu de cadastro de
pacientes (6). Na tela do menu de cadastro de pacientes (6) o usuario podera tocar, a
qualquer momento, em “Menu Principal” para retornar a tela do menu principal (2). Na
tela do menu de cadastro de pacientes (6) onde havera a opgao “Atualizar Paciente”. Ao
tocar nela sera exibida a tela de busca por paciente (8) com o botao ''Excluif’ invisivel e o
botao “Buscar” visivel e habilitado; nela havera uma caixa combo com todos os nomes
dos pacientes cadastrados em ordem alfab6tica, 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. Ap6s escolher o nome ou inserir o CPF, o usu6rio
devera clicar em “Buscar” para que seja exibida a tela do formu16rio para cadastro de
pacientes (7) com os dados do paciente escolhido no passo anterior e com a p6gina
“Dados” do tab control selecionada. A qualquer momento, o usuario podera tocar em
“Menu Principal” na tela de busca por paciente (8) para retornar a tela do menu principal
(2). Na tela do formulario para cadastro de pacientes (7), ap6s alterar os dados
necessarios, o usuario devera tocar em “Confirmar" para que a base de dados local seja
alterada com os novos dados do paciente selecionado; ap6s a alteragao da base de
dados sera exibida a tela do menu de cadastro pacientes (6) com uma mensagem de
sucesso na operagao (E); se houver falha na atualizagao dos dados do paciente
selecionado sera exibida uma mensagem de falha na operagao (N). Se houver falha no
preenchimento de algum dos campos, sera exibida a tela do formulario para cadastro de
pacientes (7) com uma mensagem indicando os erros encontrados (F). A qualquer
momento o usuario podera tocar em “Cancelar” na tela do formulario para cadastro de
pacientes (7) para voltar a tela de busca por paciente (8) sem que nenhuma mudanga na
base de dados principal seja executada.

4.3.7 Exclusao de paciente
Ap6s o sucesso na autenticagao, o usuario vera na tela do menu principal (2) a opgao
“Cadastro de Pacientes”; ao tocar nela sera mostrada a tela do menu de cadastro de
pacientes (6). Na tela do menu de cadastro de pacientes (6) o usuario podera tocar, a
qualquer momento, em “Menu Principal” para retornar a tela do menu principal (2). Na
tela do menu de cadastro de pacientes (6) havera a opgao “Excluir Paciente”. Ao tocar
nela sera exibida a tela de busca por paciente (8) com o botao “Excluir" habilitado e
visivel e o botao “Buscar” visfvel e habilitado; nela havera uma caixa combo com todos os
pacientes cadastrados em ordem alfab6tica, onde o usuario podera escolher o nome do
paciente cujos dados deseja excluir, e um campo para a insergao do CPF do paciente
desejado. Ap6s escolher o nome ou inserir o OPF, o usu6rio devera clicar em “Excluif’.
Sera exibida uma caixa de mensagem para que o usuario confirme ou nao a exclusao
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(G); se o usugrio confirmar, aquele registro sera excluido da base de dados local; caso
contrario, nenhuma operagao sera realizada na base de dados local e sera exibida a tela
de busca por paciente (8) com o botao “Excluir" habilitado e visivel. A qualquer momento,
o usuario podera tocar em “Menu Principal” na tela de busca por paciente (8) para
retornar a tela do menu principal (2).

4.3.8 Inclusao de ficha
Ap6s o sucesso na autenticagao, o usu6rio vera na tela do menu principal (2) a opgao
“Fichas”; ao tocar nela sera exibida a tela de busca por paciente (8) com o botao “Excluir"
invisivel e o botao “Buscar” visivel e habilitado. A qualquer momento, o usuario poder6
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 alfab6tica, onde o usuario poderg escolher
o nome do paciente ao qual deseja associar uma nova ficha, e uma caixa de texto para a
insergao do CPF do paciente ao qual deseja associar uma nova ficha. Ap6s escolher o
nome ou inserir o OPF, o usuario dever6 clicar em “Buscar" para que seja exibida a tela
do formu16rio para cadastro de pacientes (7) com a pagina “Fichas” do tab control
selecionada; nesta pagina o usuario deve tocar em “Nova Ficha”
para que seja exibida a tela do formulario de consulta pr6-anest6sica (10) com os dados
do paciente selecionado anteriormente. Na tela de consulta pr6-anest6sica (10) o usuario
podera preencher todos os campos que desejar; os campos de preenchimento estarao
distribuidos em p6ginas acessiveis por um tab control Na tela do formulario de consulta
pr6-anest6sica (10), a qualquer momento, o usuario podera tocar em “Voltar" para
retornar a tela do formulgrio para cadastro de pacientes (10), com a pagina “Fichas” do
tab control selecionada, sem realizar nenhuma mudanga na base de dados local. Na tela
do formulario de consulta pr6-anest6sica (10), a qualquer momento o usugrio podera
tocar em “Salvar" para armazenar a nova ficha, com todos os campos por ele
preenchidos, na base de dados local; ap6s a atualizagao da base de dados local sera
exibida a tela do hist6rico clinico e planejamento da anestesia (11) com uma mensagem
de sucesso na operagao (1); se houver falha na insergao dos dados da consulta pr6-
anest6sica da nova ficha, sera exibida uma mensagem de falha na operagao (Q). Os
dados serao salvos como uma nova ficha. o usuario podera preencher todos os campos
que desejar; os campos de preenchimento estarao distribuidos em paginas acessiveis
por um hh control . Na tela do hist6rico clinico e planejamento da anestesia (11), a
qualquer momento, o usuario podera tocar em “Voltar" para retornar a tela do formulario
de consulta pr6-anest6sica (10) sem realizar nenhuma mudanga na base de dados local.
Na tela do hist6rico 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 formulgrio para cadastro
de pacientes (7) com a pagina “Fichas” do tab control selecionada e com uma mensagem
de sucesso na operagao (L); se houver falha na insergao dos dados do hist6rico clinico e
planejamento da anestesia da nova ficha, sera exibida uma mensagem de falha na
opera Oo (O). Na tela do formulario para cadastro de pacientes (7) o usuario podera
tocar, a qualquer momento, em “Cancelar" para retornar a tela be busca por paciente (8).

4.3.9 Atualizagao de ficha
Ap6s o sucesso na autenticagao, o usuario vera na tela do menu principal (2) a opgao
“Fichas”; ao tocar nela sera exibida a tela de busca por paciente (8) com o botao “Excluif’
invisivel e o botao “Buscar" visfvel e habilitado. A qualquer momento, o usu6rio podera
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 alfab6tica, onde o usuario poderg escolher
o nome do paciente cuja ficha deseja atualizar, e uma caixa de texto para a inser9ao do
CPF do paciente cuja ficha deseja atualizar. Ap6s 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 (7) com a pagina “Fichas” do tab control selecionada; nesta p6gina
havera uma tabela cujas colunas serao “NO da Ficha”, “M6dico”, “Atualizar” (coluna de
bot6es) e “Excluir” (coluna de bot6es); para atualizar uma determinada ficha, o usu6rio
devera tocar em “Atualizar” na linha desta ficha; sera exibida entao a tela do formu16rio
de consulta pr6-anest6sica (10) com os dados da ficha selecionada. Na tela do formulgrio
de consulta pr6-anest6sica (10), a qualquer momento, o usuario podera tocar em “Voltaf’
para retornar a tela do menu de fichas (9). Na tela do formulario de consulta pr6-
anest6sica (10),a qualquer momento, o usu6rio podera tocar em “Salvar" para armazenar
na base de dados local os dados atualizados da ficha escolhida e partir para a tela do
hist6rico clfnico e planejamento da anestesia (11) com uma mensagem de sucesso na
operagao (1); se houver falha na insergao dos dados da consulta pr6-anest6sica da nova
ficha, sera exibida uma mensagem de falha na operagao (Q). Os dados serao salvos
como uma nova ficha. Os dados originais serao mandados para a tabela de hist6rico da
base de dados local e deixarao de ser exibidos pelo SPM. O usuario podera preencher
todos os campos que desejar; os campos de preenchimento estarao distribuidos em
pgginas acessiveis por um tab control. Na tela do hist6rico clinico e planejamento da
anestesia, a qualquer momento, o usu6rio poder6 tocar em “Voltar” para retornar a tela
do formulgrio de consulta pr6-anest6sica (10) sem realizar nenhuma mudan9a na base de
dados local. A qualquer momento o usu6rio poderg 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 formulario para cadastro de pacientes (7) com os dados do paciente cuja
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ficha foi atualizada, a pagina “Fichas” do tab control habilitada e com uma mensagem de
sucesso na operagao (L); se houver falha na atualizagao dos dados da ficha selecionada,
sera exibida uma mensagem de falha na opera ao (O). Na tela do formulario para
cadastro de pacientes (7) o usuario podera tocar, a qualquer momento, em “Cancelar”
para retornar a tela be busca por paciente (8).

4.3.10 Exclusao deficha
Ap6s o sucesso na autenticagao, o usu6rio vera na tela do menu principal (2) a opgao
“Fichas”; ao tocar nela sera exibida a tela de busca por paciente (8) com o botao “Excluir”
invisivel e o botao “Buscar” visivel e habilitado. A qualquer momento, o usugrio podera
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 alfab6tica, onde o usuario podera escolher
o nome do paciente cuja ficha deseja excluir, e uma caixa de texto para a insergao do
CPF do paciente cuja ficha deseja excluir. Ap6s 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 (7) com a pagina “Fichas” do tab control selecionada; nesta pagina
haverg uma tabela cujas colunas serao “NO da Ficha”, “M6dico”, “Atualizar” (coluna de
bot6es) e “Excluir” (coluna de bot6es); para excluir uma determinada ficha, a usuario
devera tocar em “Excluir’ na linha desta ficha; uma mensagem para confirmagao da
exclusao ( J) sera exibida; se a exclusao for confirmada os dados da ficha serao
encaminhados para uma tabela de hist6rico na base de dados local e deixarao de ser
exibidos pelo SPM; ap6s a atualizagao da base de dados local sera exibida a tela do
formulgrio para cadastro de pacientes (7) com os dados do paciente cuja ficha foi
excluida, a pagina “Fichas” habilitada e com uma mensagem de sucesso na operagao (L);
se houver falha na exclusao da ficha selecionada sera exibida uma mensagem de falha
na opera@o (O). Se a exclusao nao for confirmada, nenhuma operagao sera exibida na
base de dados local e sera exibida a tela do formulario para cadastro de pacientes (7)
com os dados do paciente selecionado inicialmente e a pggina “Fichas” do tab control
habilitada. Na tela do formulgrio para cadastro de pacientes (7) o usuario podera tocar, a
qualquer momento, em “Cancelar" para retornar a tela be busca por paciente (8).

4.3.11 Carregamento de Pocket PCs
Ap6s o sucesso na autenticagao, o usuario vera na tela do menu principal (2) a opgao
“Carregar"; antes de tocar nela o usu6rio deve conectar seu Pocket PC au seu Palm a
rede do servidor de banco de dados principal. Ap6s clicar em “Sincronizagao” a aguardar
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um periodo de processamento, o usuario receberg uma mensagem de sucesso na
sincronizagao (R).

4.3.12 Descarregamento de Pocket PCs
Ap6s o sucesso na autenticagao, o usuario vera na tela do menu principal (2) a op9ao
“Descarregar"; antes de tocar nela o usuario deve conectar seu Pocket PC ou seu Palm a
rede do servidor de banco de dados principal. Ap6s clicar em “Sincronizagao” a aguardar
um periodo de processamento, o usugrio recebera uma mensagem de sucesso na
sincronizagao (R).

4.4 Requisitos de Bancos de Dados
Os dados armazenados no sistema sao informag6es cadastrais dos pacientes,
informag6es de acesso de m6dicos e fichas de anamnese dos pacientes. Os dados de
acesso de m6dicos e enfermeiras sao usados permanentemente enquanto que os dados
cadastrais e fichas de pacientes sao acessados geralmente no periodo pr6-cirOrgico.
Espera-se que os dados de acesso sejam solicitados inClmeras vezes ao dia por cada
usuario, enquanto o uso de fichas e dados cadastrais de cada paciente deve se repetir
muitas vezes ao dia no periodo pr6-cirClrgico mas sera nulo em outras ocasi6es.
Entretanto, por quest6es legais e para controle dos m6dicos, que desejam manter um
hist6rico dos seus pacientes, todos os dados cadastrais e fichas destes serao mantidos
no banco de dados permanentemente. Fichas alteradas serao salvas como novos
registros, para que se constitua o hist6rico e para evitar perdas.
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SPW – Sistema Pr6-anest6sico Web
Especificagao de Requisitos de Software

1 Objetivo do Documento
Este documento d complementar ao documento de especifica9ao de requisitos de
software do Sistema Pr6-anest6sico M6vel (SPM), jg que o Sistema Pr6-anest6sico WeA
(SPW) 6 um outro m6dulo do sistema a que pertence o SPM.

Na especificagao de requisitos de software do SPM, refere-se ao SPW como Sistema
Pr6-anest6sico para Desktops (SPD). Ap6s uma revisao conceitual deste sistema,
decidiu-se chama-lo de Sistema Pr6-anest6sco Web (SPW), pois ele pode ser executado
em desktops e em laptops, sempre conectados a rede (web) hospitalar.

sao apresentados neste documento os requisitos especificos do SPW.

2 Requisitos Especificos
Esta sessao apresenta uma descrigao detalhada dos requisitos do sistema,
representados por Story Cards e Casos de Testes.

2.1 Story Cards
sao apresentadas a seguir as descrig6es dos story cards do sistema:

As est6rias do SPW sao anglogas as do SPM, com excegao da alteragao de senha, que
nao 6 disponibilizada no primeiro.

2.1.1 Log in / Log off
M6dicos, enfermeiras e administradores devem ser capazes de acessar o SPW. Deve
haver seguranga.
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2.1.2 Inclusao de m6dico
Administradores do SPW devem ser capazes de cadastrar novos m6dicos.

2.1.3 Atualizagao de m6dico
Administradores do SPW devem ser capazes de atualizar dados dos m6dicos
cadastrados no sistema.

2.1.4 Exclusao de m6dico
Administradores do SPW devem ser capazes de excluir dados de m6dicos cadastrados
no sistema.

2.1.5 Inclusao de paciente
M6dicos e enfermeiros cadastrados no SPW devem ser capazes de incluir dados de
novos pacientes no sistema

2.1.6 Atualizagao de paciente
M6dicos e enfermeiros cadastrados no SPW devem ser capazes de atualizar dados dos
pacientes cadastrados no sistema

2.1.7 Exclusao de paciente
M6dicos e enfermeiros podem excluir dados dos pacientes cadastrados no sistema (que
sao transferidos para a base de hist6rico)

2.1.8 Inclusao de ficha
M6dicos e enfermeiros devem ser capazes de incluir novas fichas, sempre associadas a
pacientes jg cadastrados, em duas etapas: uma da consulta pr6-anest6sica e outra do
hist6rico do paciente e planejamento da anestesia.
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2.1.9 Atualizagao de ficha
M6dicos e enfermeiros devem ser capazes de atualizar qualquer campo de cada parte da
ficha m6dica.

2.1.10 Exclusao de ficha

M6dicos sao capazes de excluir fichas cadastradas do sistema. Estas serao transferidas
para a base de hist6rico.

2.1.11 Alteragao de senha
Enfermeiros e m6dicos devem ser capazes de alterar a pr6pria senha de acesso.

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

No entanto, a tela seguinte 6 exclusiva ao SPW.
• (12) Tela do formulgrio para alteragao de senha.

O SPW nao tem bot6es de sincronizagao no menu principal.

2.3 Casos de teste
Nesta se@o 6 apresentado o teste funcional do SPW que nao 6 analogo aos do SPM
Para valida9ao das est6rias descritas nas seg6es 2.1.1 a 2.1.10 deste documento 6
necessario executar os testes descritos entre as seg6es 4.3.1 e 4.3.10 do documento de
especificagao de requisitos do SPM.

2.3.1 Alteragao de senha
Ap6s o sucesso na autenticagao, o usuario vera na tela do menu principal (2) a opgao
“Alterar Senha”; ao tocar nela sera mostrada a tela do formulario para alteragao de senha
(12). Nesta tela, o usuario devera 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 a tela do menu principal (2). A qualquer momento, na tela do formu16rio para
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1 Objetivo do Documento
Este documento apresenta as informag6es de produtividade do desenvolvimento de
software realizado como parte do Projeto XP.

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

2 Rendimento por lteragao
Neste capftulo sao apresentadas as tabelas de horas estimadas, horas gastas e
rendimento em cada iteragao de desenvolvimento no Projeto XP.

2.1 Primeira lteragao

no SPM

ao de Ficha

de Pocket PCsCarn

de Pocket PCs
Totais

da ltl kO

Primeira lteragao
Rendimento

81 ,82%

100.00%

1 25,00%

125.00%

2.2 Segunda lteragao

Card

ofF no SPW

Inclusao de M6dico no SPW

Atualiaao de M6dico no SPW

Exclusao de m6dico no SPW

Inclusao de Paciente no SPW

de Paciente no SPW

Exclusao de Paciente no SPW

Inclusao de ficha no SPW

AtualiaQao de Ficha no SPW

Exclusao de ficha no SPW

Totais

Rendimento da lteracg

Segunda lteragao

125,C

133,33%

h133

133.33%

133,33%

100,00%

100.00%

85,71 %
125,00%

133.33%
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2.3 Terceira lteragao
Terceira lteragao

Card Rendimento

no SPM 6 4

5AtteraQao de senha 125,00%4

de Pocket PCs 5 1663

7de Ficha 4 175,00%

!enb de Pocket PCs 5 3 1 66,67%FBI

Totais 28 18

Rendil da ltl 155

2.4 Grafico de rendimento

Rendimentr>

150,00%

140.00%

130.00%

120,00%

110,00%

100,00%

2.5 Conclusao

O rendimento aumentou significativamente entre as iterag6es; cresceu 12,09% entre a
primeira e a segunda iteragao e 38,06% entre a segunda e a terceira. Este 6 um reflexo
da absorgao das mudangas culturais determinadas pelo XP.
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O nOmero m6dio de horas gastas por iteraQao foi de 32, um nOmero pertinente para uma
semana de trabalho (com 8 horas digrias).

3 Atuagao dos programadores
Neste capitulo sao apresentados o nOmero total de horas em que cada programador
atuou como programador principal ou revisor, a16m do rendimento atingido por cada um
deles em cada atuaQao.

3.1 Atuagao: programador principal
Programador PrincipalAtua

18 20 90,00%

3.2 Atuagao: revisor
A Atuagao: Revisor

Gastas Rendimento

54 47 114,89%

125,00%60 48

3.3 Conclusao

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

O Programador 1 e o Programador 2 renderam mais quando atuaram como
programadores principais. O programador principal ganha por compartilhar a resolu9ao
de dClvidas t6cnicas com o revisor.
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