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RESUMO

Esta pesquisa objetiva fornecer uma visdo global sobre Easy Process — YP
analisando seus fundamentos e praticas. Easy Process é uma metodologia agil de
desenvolvimento de sistemas, aplicavel em equipes pequenas e medias. E um
processo original, diferentes dos tradicionais contendo algumas praticas
controvérsia YP. Para uma aplicacdo pratica mais facil, sdo descritas possiveis
formas de se implantar a metodologia. Foi utilizado um processo de
desenvolvimento de software que considera os pontos importantes e aplicaveis a
projetos no embasamento teérico do Easy Process. Ao término, e aplicado a
construgdo do sistema BANCO DE SIMULACOES o processo YP para analise de
seus resultados

Palavras-chaves: Easy Process — YP. Modelagem Agil. Engenharia de Software



ABSTRACT

This research aims to provide an overview of Easy Process - YP analyzing its
fundamentals and practices. Easy Process is an agile systems development,
applicable in small and medium-sized teams. And a unique process, containing some
non-traditional practices controversy YP. For a practical application easier, we
described possible ways to implement the methodology. We used a software
development process that considers the important points and applicable to projects in
the theoretical foundation of the Easy Process. At the end, and applied to the system
construction process SIMULATIONS BANK YP for analysis of results

Key-words: Easy Process — YP. Agile Modeling. Engineering of Software.
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1 INTRODUGCAO

A Engenharia de Software (ES) tem proposito como a aplicacdo de uma
abordagem sistematica, disciplinada e quantificavel no desenvolvimento, operacao e
manutencdo de software, possuindo representacdo ou abstracdo dos objetos e
atividades envolvidas no processo de software. Além disso, oferece uma forma mais
abrangente e facil de representar o gerenciamento de processo de software e
consequentemente o progresso do projeto.

Os processos na ES se caracterizam em dois tipos: processos pesados, onde
se tem maior controle 0 que o torna burocratico e processo leve, menor controle
maior velocidade e simplicidade.

As metodologias de desenvolvimento de software sofrem constantes
modificagcdes ao longo da historia da informatica.

Com surgimento da orientacdo a objeto e adocdo dos desenvolvedores e
analistas fez-se necessario a criagdo de novas metodologias, que organizassem o
desenvolvimento de software. Sabendo-se que a orientagdo a objeto utiliza-se do
reaproveitamento de codigo. Dentre as novas metodologias que surgiram para
atender esta demanda, destacam-se os Modelos Ageis, entre eles o easYProcess
(YP), criado pela Professora DsC. Francilene Procopio Garcia pertencente ao curso
de Ciéncia da Computagéo da Universidade Federal de Campina Grande (UFCG).

A metodologia criada pela supracitada professora, tem por finalidade o
desenvolvimento de processos pequenos, que envolvem uma equipe reduzida e que
possa ser concluido num espacgo de tempo curto como no caso das universidades
que o tempo é menor para desenvolver o projeto, micro empresas de software
também se utiliza dessa metodologia por isso que YP é uma alternativa interessante.

A utilizacdo de uma metodologia diminui os riscos, uma vez que toda equipe
vai estar de maneira organizada, diminuindo o tempo do processo, aumentando a
qualidade e garantindo a funcionalidade do mesmo. Existem varios problemas no
desenvolvimento de software que, na maioria das organizagdes, sao entregues fora
do prazo planejado e da previsao orcamentaria.

Um processo de desenvolvimento define o fluxo de trabalho, as atividades, os
artefatos e as regras para os envolvidos no trabalho. O processo de
desenvolvimento de software possui os seguintes objetivos (CONALLEN, 2000):



e Prover diregdo sobre a ordem das atividades da equipe;

e Especificar quais artefatos deve ser desenvolvido;

e Direcionar as tarefas de desenvolvedores e da equipe como um todo;

e Oferecer critérios para monitorar e mensurar os produtos do projeto e
das atividades.

E imprescindivel a utilizacdo de um processo no desenvolvimento de
software, mas muitas vezes, aplicar metodologias consagradas, como o RUP
(Rational Unified Process), se torna inviavel para o desenvolvimento de softwares
menores. As metodologias existentes no mercado sdo muito complexas para
pequenos softwares, uma vez que envolvem diversas fases e tipos diferentes de
documentos. Para sistemas reduzidos, a utilizagdo de um ambiente extremamente
burocrético, repleto de formulario e de definicdes pode fazer com que os custos ndo

justifiquem os beneficios.

O presente estudo visa apresentar uma metodologia agil para o

desenvolvimento de software, baseada na simplicidade aliada a disciplina.

Contudo, pondo em pratica o conceito de processo agil de desenvolvimento
de software foi desenvolvido um sistema alvo de simulagdo - BANCO DE
SIMULACOES, objetivando ajudar professores e alunos no estudo da disciplina de
Fisica, integrante do Ensino Médio. A utilizacdo do sistema se da através de uma
barra contendo menus, com diversas funcionalidades préprias para cada assunto.
Para tanto, o software desenvolvido se baseou no processo agil YP, procurando
explorar todos os seus aspectos quanto a aplicagdo de suas praticas no
desenvolvimento do mesmo.
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1.1 JUSTIFICATIVA

Devido ao curto espago de tempo existente nos periodos letivos das
universidades, pequenas producbes de software necessitam do uso de uma
metodologia que acompanhe agilmente o desenvolvimento de softwares, que neste
caso, tem duracao de 06 (seis) meses.

Portanto, essa pesquisa vem mostrar o quanto é essencial e (til 0 processo
agil YP, suprindo todas as necessidades.

Enfim, torna-se clara a importancia do easYProcess quando se trata de uma
equipe pequena e o curto espaco de tempo disponivel. Posteriormente, sera

mostrada a sua utilizago.
1.2 OBJETIVOS
1.2.1 OBJETIVO GERAL

Avaliar a aderéncia da metodologia agil de desenvolvimento easYProcess,
através do qual foi desenvolvido um sistema alvo de simula¢gées - BANCO DE
SIMULACOES.

1.2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Detalhar a metodologia aplicada sob desenvolvimento do sistema de
simulagdes — BANCO DE SIMULACOES.

e Identificar as caracteristicas de alguns processos ageis de desenvolvimento
de software e, principalmente a metodologia easYProcess.

e Apresentar e analisar a aplicagdo do processo easYProcess através do
sistema — BANCO DE SIMULACOES.

¢ |dentificar as vantagens e desvantagens da utilizagao do YP no processo.

11



1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO

O segundo capitulo descreve uma visdo geral sobre o processo de
desenvolvimento de software e sobre metodologias ageis: contexto das mudancas,
manifesto agil, principios, ponto-chave e exemplos.

O terceiro capitulo apresenta as tecnologias e ferramentas utilizadas no
desenvolvimento do sistema BANCO DE SIMULACOES, enfatizando a metodologia
YP.

O quarto capitulo descreve o desenvolvimento do software de simulacées,
apresentando problema, a arquitetura, a descricdo do projeto, os conceitos de YP
que foram ou n&o aplicados, implementacéo das funcionalidades.

O quinto capitulo descreve as consideragdes finais e contribui¢des.
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2 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

O processo de desenvolvimento de software é formado por um conjunto de
passos parcialmente ordenados, artefatos, grupo de pessoas, recursos,
organizacbes e restricbes, sendo como objetivo producdo de software como
resultado final requerido, como veremos nas futuras descri¢des deste trabalho.

Segundo Pressman (2005), a engenharia de software € uma disciplina que
estabelece o uso de conceitos da engenharia com o objetivo de desenvolver
software de maneira sistemética e com baixo custo, gerando um produto confiavel e
eficiente. Seus elementos fundamentais séo:

e Métodos: Descrevem como fazer. Tarefas com planejamento,
estimativa de projeto, andlise de requisitos de software e de sistema, projeto da
estrutura de dados, arquitetura de programa e algoritmo de processamento, teste e
manutencéao.

e Ferramentas: As ferramentas de engenharia de software fornecem
apoio automatizado ou semi-automatizado aos métodos.

e Procedimentos: Realiza a ligagdo entre os métodos e as ferramentas.

Este conjunto de elementos e 0 meio como sédo agregados define os diversos
processos e paradigmas da engenharia de software. De maneira geral, podemos
considerar o Processo de Desenvolvimento de Software contento trés fases. Na de
definicdo € estabelecido o dominio do problema e realizado o planejamento do
projeto. A segunda é a fase de desenvolvimento onde e realizado a construgéo
definitiva do software. A Ultima é a fase de manutencédo, onde mudancas corretivas e

melhorias sao realizadas.

A engenharia de software é um ramo da engenharia que se concentra no
desenvolvimento de softwares tendo como base a utilizacao de modelos de projetos
que foram bem sucedidos, o que resulta numa boa relacdo de custo-beneficio.
Segundo Sommerville (2003), a Engenharia de Software é uma disciplina que visa
todos os aspectos da producao de software, e seu foco esta nas teorias, métodos e

ferramentas para o desenvolvimento profissional do software.

Existem vérias Metodologias de Desenvolvimento utilizadas atualmente no

processo de desenvolvimento de software. Um processo tdo complexo quanto
13



cansativo e que exige um planejamento para compor talo, que € a escolha da
metodologia mais adequada ao desenvolvimento de um sistema e a equipe
integrante do mesmo. A metodologia YP (easYProcess) é o método que foi utilizado
com este objetivo. Para apresentar, compreender como € avaliada essa metodologia
agil de desenvolvimento de software, o presente estudo estara analisando seus
conceitos e praticas e, ainda, aplicando-os no Sistema BANCO DE SIMULAGOES.

21 METODOLOGIAS AGEIS

Este trabalho relata a metodologia easYProcess e sua aplicagcao no software
BANCO DE SIMULACOES. Como YP é um processo 4agil, este capitulo é dedicado a
introducdo dos conceitos que envolvem as metodologias ageis, abordando também,

o contexto do surgimento deste novo paradigma na Engenharia de Software.

2.2 CONTEXTO DAS MUDANCAS

De um modo geral, os projetos de desenvolvimento de software tem sido de
preocupacao constantemente para os clientes dos sistemas, gerentes de projeto e
para os préprios desenvolvedores. Os prazos sdo estdo sempre revogados, nunca
na data de entrega, longas fazes de analises de requisitos, estouro no orcamento do
projeto, fases de teste insuficientes, muita as vezes cancelamento do projeto,
produto necessariamente mais caro, com alta taxa de defeito de requisitos que nao
satisfazem as necessidades reais dos clientes sao apenas alguns exemplos que
servem pra meramente ilustrar a gravidade dos problemas encontrados durante o

desenvolvimento de software.

Para lidar com esses problemas no decorrer do processo de desenvolvimento
do software, inumeros profissionais da area de computacao estabeleceram praticas
e principios baseados na Engenharia para a producado de software confiavel e
funcionalmente eficiente para que possa dar credibilidade e estabilidade ao cliente.
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Segundo (PRESSMAN, 2005), paradigmas como ciclo de vida classico
deveriam ter posto fim a varios problemas de desenvolvimento de software, ja que
proviam fases ordenadas e bem definidas como: Engenharia de Sistemas, Analise
de Requisitos, Projeto de Software, Codificagao, Testes e Manutencao.

Verifica-se que durante ciclo de vida classico, 60% dos custos sao de
desenvolvimento e 40% de teste, sendo que para softwares customizados, os custos
de evolucdo excedem os de desenvolvimento (SOMERVILLE, 2003). Por tanto o
que foi mencionado reforca a contradicdo citada por Pressman, ja que o longo
planejamento inicial era feito para evitar custos futuros.

Contudo, com o surgimento de novas tecnologias de desenvolvimento de
novas técnicas de programagdo e de Engenharia de Software (orientagdo a
aspectos, desenvolvimento orientado a teste, refatoracao, padrdes de projetos entre
outros), podemos verificar que os custos de manutencdo podem ser considerados
menores.

Por tanto, voltando ao assunto sobre os custos no processo de
desenvolvimento de softwares, com a redugéao dos custos por parte da manutencéo
reforca a seguinte duvida: Por que ndo é possivel a entrega de software util de

qualidade e com eficiéncia?

2.2.1 MANIFESTO AGIL

As principais manifestagdes: o rompimento as resisténcia aos processos
usuais, tornando o processo de desenvolvimento mais simples e natural para os
desenvolvedores, e possibilitando a mudanca de requisitos durante o projeto,
refletindo as necessidades do cliente e minimizando os riscos de fracasso do
projeto.

O manifesto Agile definido pelas simples declaracées de valores que definem
preferéncias, nao alternativas, encorajando o enfoque de certas areas, mas sem
eliminar outras (AMBLER, 2004) Séao elas.
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e Individuos e interagdes valem mais que processos e ferramentas;

e Um software funcionando vale mais do que documentacao
abrangente;

e A colaboracéo do cliente vale mais que a renegociac¢ao do contrato;

e Responder a mudangas vale mais que seguir um plano;

A Agile Alliance com base neste manifesto definiu o conjunto de principios
que sao seguidos nos processos de desenvolvimento 4gil de software.

2.2.2 PRINCIPIOS

A seguir veremos os principios que sao atribuidos as metodologias ageis:

e A maior prioridade ¢ a satisfagdo do cliente através da entrega rapida e
continua de software util;

¢ A mudanca de requisitos serd bem recebida em qualquer momento do
desenvolvimento, mesmo em uma fase mais avangada no
desenvolvimento

e A entrega de software devera se frequente, em poucas semanas ou
meses, mas sempre preferindo a menor escala;

e Pessoas que entendem o negécio e desenvolvedores devem trabalhar
juntos diariamente;

e Construa o projeto com pessoas motivadas, dando todo suporte
necessario a elas e confiancga;

e O método mais eficiente e eficaz de entrega / disseminar a informacéao
em uma equipe de desenvolvimento € a conversa frente-a-frente;

e Software em funcionamento deve ser a métrica de progresso;

e Processos ageis promovem substancialmente o desenvolvimento.
Clientes, desenvolvedores e usudrios deveriam ser capazes de manter
a paz indefinidamente;

e Atencao continua a exceléncia técnica e o bom projeto aumentam a
agilidade;

16



e Simplicidade — a arte de maximizar a a quantidade de trabalho a nao
ser feito — € essencial;

e As melhores arquiteturas, requisitos, e projetos emergem de equipes
organizadas;

e Em intervalos regulares, a equipe deve refletir sobre como podem ser
mais efetivos, entdo devem ajustar seu comportamento de acordo com

iSSO.

As metodologias ageis se adequar a tais principios ou correm o risco de nao
pertencer a tal classificacédo, j& que sdo metodologias baseadas no comportamento

humano natural.

Portanto, as principais metodologias ageis com easYProcess, estes principios
que norteiam as metodologias ageis foram extraidos das experiéncias praticas
destes autores com suas metodologias.

2.2.3 PONTO CHAVE

Na verdade os valores e principios da Agile Alliance nao explicitam o que é o
ponto-chave das metodologias ageis: a comunicagdo. As metodologias ageis
sugerem 0 jogo cooperativo, comunicativo e inventivo com recursos limitados ou
simplesmente jogo cooperativo da comunicagdo com os seguintes objetivos claros
(COCKBURN, 2002):

e Entregar o software com qualidade e valor ao cliente com objetivo
principal;

e Preparar-se para a préxima jogada com objetivo secundario.

Desta forma, esta nova definicho se aproxima mais do dominio e
entendimento humano. Os participantes seriam: programadores, patrocinadores,
gerentes, especialista, consultores, designer e testadores. Cada pessoa da equipe
deve ser comunicativo, interagindo e desenvolvendo com todos os participantes.

17



Para as metodologias ageis, quando se substitui ou adicionam-se novas
pessoas a um projeto, desta podem nao conseguir descobrir pela documentacao o
estado em que o desenvolvimento se encontra, porque as pessoas possuem
comportamentos diferentes e nao reagem com fungdes lineares (COCKBURN,
2002).

Assim, a comunicacao e considerada um fator tdo crucial para o projeto que
muitas metodologias ageis delimitam inclusive 0 ambiente de desenvolvimento.

2.2.4 EXEMPLOS

Em comparagdo com as metodologias tradicional de software, as
metodologias ageis é menos “orientado-a-documentos” e mais “orientado-a-cédigo”.
Portanto, sendo isso um reflexo de duas diferencias mais profundas entre os dois
estilos: Métodos ageis sdo mais adaptativos que preditivos, acolhendo bem as
mudangas e mais “orientado-a-pessoas”, confiando mais em habilidades,
competéncia e colaboracdo, que “orientado-a-processos” (PAETSCH, 2003). Abaixo

uma descri¢do de algumas metodologias ageis.

e easYProcess: O EasyProcess é uma metodologia de desenvolvimento
de software criada com o intuito de atender o desenvolvimento de
projetos académicos. Esta metodologia foi idealizada pela Professora
Dr2 Francilene Procopio Garcia da Universidade Federal de Campina
Grande (UFCG) e foi concebida no ambiente do grupo PET
Computacao desta mesma universidade no ano de 2003.

e eXtreme Programming (BECK, 2000): E uma disciplina de
desenvolvimento de software baseada nos valores de simplicidade,
comunicagéao, feedback e coragem. Elas funciona reunindo toda equipe
sobre a praticas simples, com feedback suficiente para que todos

saibam onde estao no desenvolvimento.
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Modelagem Agil (AMBLER, 2004): tem seu foco em um conjunto de
basicos e suplementares principios e praticas de modelagem. A
Modelagem Agil é inspirada em XP, pontuando que as mudancas no
desenvolvimento de software sdo comuns e devem afetar a forma de
desenvolvimento, e por extensao, a forma de modelar.

Scrum (PAETSCH, 2003): é um método para gerenciar o processo de
desenvolvimento de sistemas, aplicando idéias da teoria de controle de
processos industriais como flexibilidade, adaptabilidade e
produtividade. Scrum ndo propde nenhuma técnica particular de
implementacédo, focando em como uma equipe deve trabalhar junta

para produzir trabalho de qualidade em ambientes de mudanca.

Crystal Methodologies (COCKBURN, 2002): sdo uma familia de
diferentes metodologia. Alistair Cockburn, seu desenvolvedor, acredita
que para cada tipo diferente de projeto deva existir uma metodologia
que se adéque mais. As metodologia estdo indexadas por diferentes
cores para indicar sua “dureza” (métrica originada do “tamanho” do

projeto e seu “peso”).

Feature Driven Development (PAETSCH, 2003): € um processo de
interacdes curtas (duas semanas) focando no projeto (designer) e na
fase de uma construcdo. Feature Driven Development (FDD) néao
recomendada um modelo de processo especifico. FDD consiste de

cinco processos sequenciais:

- Desenvolvimento de um modo geral;

- Construcao de uma lista de funcionalidades (Features);
- Planejamento por funcionalidade;

- Projeto por funcionalidade.

- Construcao por funcionalidade.

Dynamic Systems Development Method (PAETSCH, 2003): prové
um framework para o desenvolvimento rapido de aplicagdes. Dynamic
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Systems Development Method (DSDM) consiste de cinco fases, e suas
interacdes sao denominadas time boxes, que duram entre poucos dias
Oou semanas

o Adaptive Software Development (ASD) (PAETSCH, 2003): prové um
framework para o desenvolvimento de sistemas grandes e complexos
com coordenacéao suficiente que evite caos no projeto seus principios
vém de pesquisa em desenvolvimento iterativo, encorajando tal tipo de
desenvolvimento como a construgdo prototipagem constante. O
processo ASD contém trés fases n&o-lineares e sobrepostas:
especulacao, colaboragéo e aprendizagem (PAETSCH, 2003).

2.3 CONCLUSAO

Portanto, ap6s ter mostrado todas estas outras metodologias, fez-se uso da
easY Process no projeto por se adequar melhor ao desenvolvimento em questéo.
Outro motivo, esta no fato de que trata-se de uma equipe formada unicamente por
uma pessoa, tendo que desempenhar todas as fungdes exigidas na metodologia e,
pelo pouco tempo disponivel para finalizar o ja referido projeto académico.
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3 TECNOLOGIAS E FERRAMENTAS

No decorrer do desenvolvimento do Sistema BANCO DE SIMULACAOQ, foram
utilizadas algumas metodologias, disciplina educacional (Fisica), tecnologias e
ferramentas, que ao longo do processo necessitaram de estudos / aprendizado de
umas aprimoramentos de outras tais como: JAVA, disciplina educacional (Fisica) e
easY Process — YP, foco principal desta monografia.

3.1 EASY PROCESS (YP)

Esta metodologia foi aplicada no desenvolvimento do software BANCO DE
SIMULACAO e, sera apresentada detalhadamente, a fim de explicar sua escolha,
sua adequacéao ao referido Sistema e, consequentemente, sua utilizacéo.

3.1.1 HISTORICO

Easy Process é uma metodologia agil de desenvolvimento de software. A
necessidade de se utilizar melhores praticas para desenvolvimento de software no
meio académico, que possibilitem maior sucesso na implementacdo de projetos
oferecidos em algumas disciplinas, foi a principal motivagdo para a criagcdo do
easYProcess. Tal metodologia foi idealizada pela Dr? Francilene Procépio Garcia,
responsavel pelo Grupo de Pesquisa e Desenvolvimento em Engenharia de
Software do Departamento de Sistemas e Computacdo (DSC) da Universidade
Federal de Campina Grande (UFCG), tendo em vista que esta metodologia foi
apoiada em outras praticas metodolégicas: RUP, XP e Agile Modeling.
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3.1.2 FUNDAMENTOS

Figura 1: Modelo do easYProcess
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Fonte: <http://www.dsc.ufcg.edu.br/~yp>
Esta figura representa o fluxograma do easY Process, como s&o definidos os
papeis, conversa com o cliente, implementagdo, planejamento e reunido de
acompanhamento, mostrando como segue e definido as agdes.

3.1.3 DEFINICOES DE PAPEIS

Ao montar uma equipe de desenvolvimento de software sugere-se uma
divisdo de tarefas entre os membros da mesma, de forma que cada um assuma um
determinado papel no desenvolvimento. Um papel constitui um conjunto de
responsabilidades que determina qual sera o comportamento de uma pessoa
durante parte do processo. No YP recomenda-se a presenca de cinco papéis:
cliente, usuario, gerente, desenvolvedor e testador.

A alocacao dos papéis deve ser feita de acordo com as necessidades e escopo
do projeto, levando-se em conta as habilidades e caracteristicas de personalidade
das pessoas envolvidas no processo. A equipe de desenvolvimento deve ser
estruturada de forma a se obter a maior produtividade possivel.
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Figura 2: Mostra como é aplicacoes dos Papéis em YP
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Fonte: <http://www.dsc.ufcg.edu.br/~yp>
A imagem mostra como os papéis sdo aplicados na metodologia YP. Todos
0s papéis sao definidos segundo as aptiddées de cada membro da equipe, seguindo
um padréo e desenvolvendo.

3.1.4 CONVERSA COM O CLIENTE

E a primeira conversa com o cliente e os desenvolvedores e resto da equipe.
Tem por objetivo fazer com que o cliente 0 os desenvolvedores tenham uma idéia
comum a respeito do sistema que sera desenvolvido. Este processo acontece a todo
tempo, antes de se dar inicio ao processo de desenvolvimento, durante o0 mesmo e
depois do processo para ver se realmente foram desenvolvidos todos os artefatos
exigidos.

3.1.5 INICIALIZAGAO

E um conjunto de 5 atividades: (1) Modelagem da Tarefa; (2) definicao das
User Stories do sistema, (3) geracao do Protétipo da Interface, (4) elaboracao do
Projeto Arquitetural; e por fim, (5) construcdo de um Modelo Légico de Dados,
caso exista um banco de dados envolvido.
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Para que os desenvolvedores possam ver o futuro sistema de acordo com
aspectos de diversas naturezas. Ou seja, passam e entender: como a tarefa
funciona, quais sao as fungdes do sistema (User Stories), como se da a interacao do
usuario com o sistema, como os modulos do sistema se relacionam entre si e com
modulo ou sistemas externos, como o sistema deve ser testado, e como o sistema
deve ser estruturado logicamente.

3.1.5.1 MODELO DE TAREFAS

Figura 3: Exemplo de um Modelo de tarefas

1
UTILIZAR C. MEDIAS

SEQ

1.2 13 1.4 15
CAD.PROFESSOR CAD. ALUNO INFORMAR NOTAS MOSTRAR NA TELA

Fonte: LIMA; SILVA; 2010.

O modelo de tarefa é uma representacao dos artefatos do sistema, ou seja, o
desenvolvimento do modelo da tarefa é precedido pela analise da tarefa, que
consiste no estudo da tarefa a fim de melhorar a compreenséo dos desenvolvedores
com relagdo ao uso do sistema. Para a criacdo desse modelo de tarefas séo
utilizadas algumas ferramentas tais como: o ITAOS que é utilizado para a criagao
das tabelas. Veja o exemplo da criagdo de um modelo de tarefas.
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3.1.5.2 USER STORIES

Tabela 1: Exemplo de um Modelo de User Stories

US 01 Estudar linguagem de programacdo (C++) e elaborar mecanismos de testes a
serem utilizados. Gerar exemplos como resultados.
Estimativa inicial: 13h
TA 1.1 Analisar se os exemplos gerados satisfazem os clientes de modo a confirmar o
uso das tecnologias citadas.
US 02 Implementar funcionalidade de cadastro de professor
Estimativa inicial 12h
TA 2.1 Cadastrar um professor com todos os seus dados corretos (Cadastro Efetuado
com Sucesso) e mostrar na tela os dados.
TA 2.2 Cadastrar um professor sem informar todos os campos obrigatérios (Cadastro
nao deve ser efetuado)
US 03 Implementar funcionalidade de cadastro de aluno
Estimativa inicial 12h
TA 3.1 Cadastrar um Aluno com todos os seus dados corretos (cadastrado efetuado com
sucesso) e mostrar todos os dados na tela e sua situacido académica,
TA 3.2 Cadastrar um Aluno sem informar todos os campos obrigatdrios

Fonte: LIMA; SILVA; 2010.

As User Stories sdo as especificagoes feitas pelo cliente a fim de definir o que

o sistema deve ter/fazer. Isso que dizer que sdo todas as funcionalidades requeridas

pelo cliente, na sua primeira conversa, e implementadas pelo seus desenvolvedores.

Em seguida exemplo de um modelo de User Stories:
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3.1.5.3 PROTOTIPO DA INTERFACE

Figura 4: Exemplo de um Modelo de Protétipo de Interface

s F:\TRABALHOS UEPBYA® PERIODOAENGENHARIA DE SOF TWAREWProjete de Engenhari
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Fonte: LIMA; SILVA; 2010.
Tal processo é apenas um esboco que possam ser construido com um baixo

custo de tempo os protoétipos sdo bastante eficientes na hora da construgdo do
sistema. Veja um exemplo de um protétipo de interface
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3.1.5.4 PROJETO ARQUITETURAL

Figura 5: Exemplo de um Modelo de Projeto Arquitetural

Interfface | 00 o e e e m e - m — - 1
com |
usuario | Vector
| <
I Programa
em C++

Fonte: LIMA; SILVA; 2010.

Este processo tem como propdsito geral descrever o funcionamento do
sistema num alto nivel de abstragédo. Ele é utilizado quando se deseja explicitar
como as partes do sistema a serem desenvolvidas interagem entre si ou com outros

sistemas, ou seja, nessa etapa é onde descrevemos também o tipo de linguagem.

3.1.5.5 CONSTRUCAO DE UM MODELO LOGICO DE DADOS

Tal modelo mostra como sera distribuido os dados e como sera o fluxo sobre

0S Mesmos.
3.1.6 PLANEJAMENTO

O planejamento que descreve de forma clara e objetiva um programa das
atividades que serao realizadas ao longo do desenvolvimento do sistema. No YP a

fase de planejamento € composta por dois planejamentos, o de release e o da

iteracao, no qual existem 3 releases, cada um contendo 2 iteragdes de 2 semanas.
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E atil na organizagdo, no planejamento a curto e em longo prazo e no
cumprimento das atividades do projeto. Auxilia o gerente a avaliar o desempenho de
toda a equipe de desenvolvimento quanto ao andamento do projeto.

O cliente e toda a equipe de desenvolvimento participam do planejamento do
release e da iteracdo. Mas é responsabilidade do gerente documentar e
disponibilizar de forma clara estes planos.

3.1.6.1 MATRIZ DE COMPETENCIA

Tal processo visa atribuir as competéncias de integrante da equipe, tendo em

ainda que essas competéncias sao distribuidas de acordo com os potenciais.

3.1.7 IMPLEMENTACAO

E a realizacdo das atividades estabelecidas no plano da iteragdo. Tem como
principal artefato o cédigo do sistema. Para que a implementagéo do sistema resulte
em uma boa codificacdo é necessario que a equipe de desenvolvimento considere
algumas préticas: Integracdo Continua, Boas Préaticas de Codificacdo, Propriedade
Coletiva de Codigo e Testes.

Para que, a partir das atividades estabelecidas no plano da iteragcédo, se
obtenha uma verséo codificada do sistema. Desenvolvimento e Testadores. Durante
todo o periodo de codificagdo, implementacao.

O tempo de implementagcdo esta associado a duracdo da lteracéo.
Considerando que, o YP sugere 3 releases, cada um com duas iteragdes de 2
semanas cada, o tempo total necessario para a implementagao sao de, em média, 3

meses.
3.1.7.1 INTEGRACAO CONTINUA

O YP propbée a integracdo continua com o objetivo de melhorar o
gerenciamento do projeto e o trabalho dos desenvolvedores, caso estes nao
possuam horarios em comum. Para tanto € necessario que os modulos gerados do

sistema sejam integrados continuamente, com o apoio de alguma ferramenta de
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controle de versdo. Na verdade, é interessante que a integracdo seja feita cada vez
que algum cédigo novo seja implementado e esteja pelo menos sem erro de
compilagéo para ndo comprometer o andamento do projeto.

Com a integracdo continua a equipe nao necessitara de um novo encontro
para integrar tudo o que foi implementado separadamente, além de diminuir a
quantidades de erros na implementagéo devido a integracao de cédigo.

3.1.7.2 BOAS PRATICAS DE CODIFICAGCAO

Uma vez que YP sugere a propriedade coletiva de cédigo, deve-se ter em
mente a necessidade da geracdo de um cédigo limpo (evitar: linhas de cédigo
desnecessérias, repeticdo de trechos de cddigo, implementacdo de funcionalidades
ndo condizentes com as User Stories, tarefas ndo condizentes com o Modelo da
Tarefa) e de facil entendimento. Com isso, um membro da equipe de
desenvolvimento que nao tenha codificado aquela parte do codigo sera capaz de
entendé-la e modifica-la, sem que seja necessario muito tempo ou esforgco. Sugere-
se aplicar ao projeto as praticas de Design Simples, Padrdes de Codificagéo,
Padrées de Projeto e Refatoramento, de forma que o cédigo gerado possa ser
considerado limpo.

3.1.7.2.1 DESIGN SIMPLES

Consiste em perseguir a geracdao do melhor cédigo possivel, ou seja, de facil
entendimento, sendo praticamente auto-explicativo, exigindo apenas comentarios

essenciais.
3.1.7.2.2 PADROES DE CODIFICACOES

E bastante positivo que, antes de comecar a codificar, a equipe de
desenvolvimento defina um padrdo de codificacdo. Deve-se determinar, por
exemplo, o tamanho da endentacao utilizada, a forma como devem ser posicionados
0s parénteses e chaves, a maneira como devem ser nomeados os métodos e

variaveis.
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3.1.7.2.3 PADROES DE PROJETO

O uso de solugbes previamente pensadas por grandes projetistas da
Orientagdo a Objetos fornece a possibilidade de reutilizar micro-arquiteturas de
classes, objetos, suas funcionalidades e suas colaboracoes.

3.1.7.2.4 REFATORAMENTO

Pode ser visto como uma pequena modificacdo no cédigo do sistema que nao
altera o seu comportamento funcional, mas que melhora algumas qualidades nao-
funcionais, tais como: simplicidade, flexibilidade, desempenho e clareza do cédigo.
Essa é uma pratica bastante eficiente quando o objetivo é a limpeza de cédigo.

3.1.7.3 PROPRIEDADE COLETIVA DE CODIGO

Propriedade coletiva € a habilidade de qualquer membro da equipe poder
alterar o cédigo elaborado por outros membros durante a implementagéo. Isto
implica dizer que o codigo é de posse coletiva, ou seja, toda a equipe é responsavel
por ele.

Esta pratica € uma excelente ferramenta para a melhoria continua de cédigo,
além de facilitar a recuperagdo de falhas, pois possiveis trechos de codigo
probleméticos podem né&o ser claros para um dos desenvolvedores, mas podem ser
facilmente percebidos pelos outros membros da equipe.

3.1.8 TESTE

Testes tém por finalidade verificar se todos os requisitos do sistema forma
implementados corretamente, ou seja, trata-se de uma analise das pré e pos-
condigdes diante do contexto no qual esta inserido o médulo a ser testado. A pratica
de efetuar bons testes assegura, na medida do possivel, a qualidade e a corretude
do sistema, além da satisfacdo do cliente e do usuario. Para tanto, é necessario
testar o sistema sob diferentes aspectos (funcionalidade, usabilidade, carga, controle
de acesso, desempenho, entre outros), o que classifica os teste em diferentes
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categorias, cada um com um objeto especifico de verificacdo. O YP recomenda que
os testes de unidade, de aceitacao e de usabilidade sejam feitos, nao impedindo
a realizagao dos demais, caso necessario.

3.1.8.1 TESTE DE UNIDADE

Testam a estrutura interna do cddigo, ou seja, a l6gica e o fluxo de dados.
Sendo assim, tais testes validam as menores partes do sistema (os métodos,
classes ou trechos de c6digos).

3.1.8.2 TESTE DE ACEITAGCAO

Contemplam um conjunto de situagcbes definidas pelo cliente sobre como
medir o sucesso do projeto. Descrevem cenarios que devem ser suportados pelo
sistema, e estdo sempre associados as User Stories. As caracteristicas destes

testes devem ser extraidas do cliente da maneira mais transparente possivel.
3.1.8.3 TESTE DE USABILIDADE

Baseia-se em uma combinagdo de um conjunto de técnicas que incluem
observagdo, questiondrios, entrevistas e testes com o usuario. Os testes de
usabilidade verificam se os objetivos de usabilidade especificados pelo cliente e pelo
usuario foram satisfeitos, além de averiguar como esta sendo o processo de
interagao entre o usuario e o sistema.

3.1.9 REUNIOES DE ACOMPANHAMENTO

Reunido semanal que visa recolher e analisar métricas. E aqui que se faz uso
do Big Chart e da Tabela de Alocacdo de Atividades (TAA) para examinar o
andamento do projeto. A preocupag¢ao com 0s riscos e possiveis mudangas deve ser
pauta da reunido, assim como a necessidade explicita de refatoramento.
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3.2 CONCLUSAO

A adocao do YP como metodologia no desenvolvimento do sistema BANCO
DE SIMULAGCOES foi a mais acertada possivel, visto que as caracteristicas do
projeto adequavam-se diretamente com o que € proposto pelo processo agil.

O sistema era composto por uma equipe pequena e totalmente interada com
o cliente sempre presente e cujo trabalho priorizou medidas de prevencéao e controle
através de planejamento, simplicidade e teste.

Outros fatores que contribuiram para a escolha de YP no BANCO DE
SIMULACOES foram o prévio conhecimento e facil acesso & metodologia.
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4 O SISTEMA BANCO DE SIMULACOES
41 INTRODUCAO

Neste capitulo sdo apresentados todos os procedimentos, as técnicas de
pesquisa, os métodos de desenvolvimento e as tecnologias, expressadas nos
capitulos anteriores. Ha também, o processo de coleta de dados com destaque do
cliente, a documentacdo, os artefatos gerados, analisando todos os requisitos
necessarios para o desenvolvimento desse Sistema.

Easy Process foi adotada como processo por varios indicadores de
compatibilidade com a estrutura existente no software. Dentre eles, a presenca do
cliente, por se tratar de projeto académico que conta com apenas um membro na
equipe, a exigéncia de menos documentagdo e o ambiente ser dinamico,
colaborativo e aprazado.

O desenvolvimento do presente software se deu pelo aluno de graduacao
Carlos Alberto Ferreira dos Santos Filho da Universidade Estadual da Paraiba
(UEPB). A mesma situa-se na cidade de Patos-PB, que conta com diversos cursos
dentre eles Licenciatura Plena em Computagéo, curso ao qual o desenvolvedor do
projeto esta vinculado.

Para o desenvolvimento do software seja factivel, busca-se atingir todos os
itens relacionados a qualidade de software: funcionalidade, manutenibilidade,
usabilidade, eficiéncia, entre outros.

4.2 PROBLEMA
O sistema visa, facilitar a compreensdo dos alunos de fisica, separando-o

pelos respectivos papel e organizando suas tarefas. Contendo o menu proprio
(personalizado).
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4.3 ARQUITETURA DO PROJETO

Figura 6: Projeto Arquitetural do Sistema BANCO DE SIMULACOES
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Fonte: Autor da Pesquisa, 2011.

A arquitetura JAVA foi empregada no projeto para suprir as necessidades de
distribuir e configurar a execugcdo da aplicagdo para satisfazer varios volumes de
transacao. Por se tratar de uma linguagem Orientada a Objeto e permitir com que as

aplicacdes se desenvolvam.

4.4 LEVANTAMENTOS DE REQUISITOS

Os requisitos apresentam as funcionalidades e restricdes que buscam atingir
as necessidades do cliente. As restrigdes sao descritas pelo cliente que estabelece
0s objetivos a serem alcancados no desenvolvimento do software.

Esses requisitos sdo subdivididos em funcionais, quando identificam as
acoes que o sistema deve assumir e nao-funcionais, quando visam as propriedades
e qualidade de software.

A seqguir, serdo apontados os requisitos do sistema BANCO DE
SIMULACOES.
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4.4.1 REQUISITOS FUNCIONAIS

Os requisitos funcionais foram levantados em reunido com o cliente onde foi

conciliado o que deveria ser desenvolvido com a forma como seria realizado o

trabalho, estabelecendo metas, restricdes e prazos.

As ferramentas, tecnologias e metodologia empregadas no sistema. A

aplicagdo das mesmas colaborou na elaboragédo de artefatos necessarios ao
desenvolvimento do sistema BANCO DE SIMUCAO.

Simulagbes com interagdes direta, requeridas pelo cliente.

Um exercicio proposto sobre os assuntos e simulacdes.

4.4.2 REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

A complexidade de um software é determinada em parte por sua

funcionalidade (requisitos funcionais), ou seja, o que o sistema faz, e em parte por

requisitos gerais (requisitos nao funcionais) que fazem parte do desenvolvimento

do software com o custo, performance, confiabilidade, manutenibilidade,

portabilidade, custos operacionais entre outros

4.5

N&o possuem mapeamento direto nas funcionalidades;

Nao séo faceis de detectar;

Devem ser observados ao longo do seu desenvolvimento;

Hardware — Computadores, servidores;

Usabilidade — As interfaces devem ser amigaveis ao cliente. Deve prové
facilidade de uso;

Confiabilidade — Os dados de todo o sistema devem ser persistentes e estar

bem protegidos e seguros contra invasdes e acessos nao-autorizados.

DESCRICAO DO PROJETO

Um processo de desenvolvimento de software € um método para organizar as

atividades relacionadas com a criacdo, entrega e manutencao de sistemas de

software. O processo de software € um conjunto de atividades e resultados
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associados que auxiliam na sua producgdo. O resultado do processo € um produto
que reflete a forma como o processo foi conduzido. Para Sommerville (2003), se um
processo de desenvolvimento de software for escolhido impropriamente, certamente
os resultados obtidos serao insatisfatorios.

4.5.1 DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA

A metodologia de desenvolvimento adotada foi a Easy Process (YP), que
enfatiza o desenvolvimento &gil e flexivel, com feedback bastante rapido entre a
equipe de desenvolvimento e cliente. Essa metodologia foi escolhida, entre outros
motivos pelo fato de se tratar de um projeto académico com um curto espago de
tempo 06 (seis) meses e da equipe de desenvolvimento ser de pequeno porte e pela
proximidade com o cliente, que tem a disponibilidade de acompanhar de perto o
desenvolvimento e decidir quais so suas necessidades mais urgentes.

O processo facil foi implementado quase no seu todo no desenvolvimento do
sistema. A aplicabilidade das praticas de Easy Process sera descrita a sequir:

e Definicoes de Papéis — Foram definidos os papéis, seguindo a qualidade e a
importancia de cada um deles. Os papéis de cliente, usuario, desenvolvedor,
gerente e testador;

e Conversa com o Cliente - Tem por objetivo fazer com que o cliente o os
desenvolvedores tenham uma idéia comum a respeito do sistema que sera
desenvolvido. Assim podendo torna o trabalho mais rapido e viavel.

¢ Inicializacao — Para que os desenvolvedores possam ver o futuro sistema de
acordo com aspectos de diversas naturezas. Ou seja, passam e entender:
como a tarefa funciona, quais sao as fungdes do sistema (User Stories).

¢ Planejamento — O planejamento que descreve de forma clara e objetiva um
programa das atividades que serao realizadas ao longo do desenvolvimento
do sistema. Foram planejadas todas as releases do sistema.

o Implementacéo - E a realizagdo das atividades estabelecidas no plano da
iteracdo. Tem como principal artefato o cddigo do sistema. Foram

desenvolvida pelo programador sempre em contato com o cliente.
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e Reunidoes de Acompanhamento - Reunido semanal que visa recolher e
analisa. Foram realizadas diversas reuniées visando a melhora do sistema,
tendo em vista que sao de suma importancia para software.

e Teste - Testes tém por finalidade verificar se todos os requisitos do sistema
foram implementados corretamente, ou seja, trata-se de uma analise das pré
e pos-condicoes diante do contexto no qual esta inserido o médulo a ser
testado. O YP recomenda que os testes de unidade, de aceitacao e de
usabilidade sejam feitos, ndo impedindo a realizagdo dos demais, caso
necessario.

O primeiro passo constituiu-se da andlise e implementacdo, onde foram
criadas todas as classes métodos contendo suas respectivas funcionalidades. A
equipe direcionou-se para o desenvolvimento do sistema onde foi trabalhada a parte
de programacao do projeto, utilizando Orientagdo a Objetos.

4.5.1.1 PAGINA INICIAL

Quando o sistema é iniciado, a tela que constitui 0 acesso a todas as
funcionalidades existentes no sistema (software).

Assim quando qualquer o usuario abrir o sistema (software) ter4 acesso a
todo em si vendo que o software ndo disponibiliza de senha para logar no sistema
(Software).

Portanto, o pedido do cliente sera atendido, onde o sistema proposto pode ser

acessado por qualquer usuario.

4.5.1.2 IMPLEMENTAGAO DAS DEMAIS FUNCIONALIDADES

Tendo em vista que se tratando de software educacional as suas respectivas
funcionalidades: assuntos, simulacdo sobre os diversos assuntos e exercicios os
respectivos foram aplicadas as seguintes entidades:

e C(Cliente: o cliente adquire o sistema (software);
e Usuario: quem ir4 usar o sistema;

e Operacao: atividade que sera atribuida a um usuario;
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e Programa: sistema (software) adquirido pelo cliente;

e Programador: membro da equipe de desenvolvimento;

e Funcionalidade: requisito que sera aplicado ao sistema, a pedido do cliente.
A seguir, sdo apresentadas as telas do produto / sistema BANCO DE
SIMULACOES:

Figura 7: Tela inicial do Sistema

o — T =
12 Basic Apphcation Example | —

| Arquive  Ajuda
Aplicatvo Cmematica Dinamica Betrodnamica Eletromagnetismo Fisica Moderna Gravitacde Ondulatério Optica Geometrica X Fechar Pagina X

E:Pagﬂa Irecial ;|

Tecnologia da Informacdo na Prdtica de Ensino da Fisica

&5

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA

PROJETO DE EXTENSAO
BANCO DE SIMUIA;.‘(}ES EM FISICA
PROFESSOR ORIENTADOR: Dv. Pedro Carlos de Assis Jumior
Ms. Valdemes Carvallto Gomies
ALUNOC DESENVOLVEDOR: Carlos Alberte Ferreira dos Santos Fitho

Fonte: Autor da Pesquisa, 2011.

A figura acima representa a tela inicial do sistema BANCO DE SIMULAGOES,
tendo em vista todas as suas funcionalidades, botbes com acessos as

funcionalidades e a todo o sistema.

Figura 8: Tela Projecao de Cinematica
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Arquive  Ajuda
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Fonte: Autor da Pesquisa, 2011.

A figura acima representa a tela proje¢do de cinematica do sistema BANCO
DE SIMULAGOES, tendo em vista todas as suas funcionalidades, botées com

acessos as funcionalidades e as simulagdes referentes a cinematica.

Figura 9: Tela Projecao de Dinamica
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(] Basic Apslication Exampic T B .

| Arquivo. Ajuda -
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Energia | | Forcas ‘ Pendulo Simples

Fonte: Autor da Pesquisa, 2011.

A figura acima representa a tela projecao de dindmica do sistema BANCO DE

SIMULACOES, tendo em vista todas as suas funcionalidades, botées com acessos

as funcionalidades e as simulacbes referentes a dinamica.

Figura 10: Tela de Projecao de Eletrodinamica
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Fonte: Autor da Pesquisa, 2011.

A figura acima representa a tela projecdo de eletrodindmica do sistema
BANCO DE SIMULACOES, tendo em vista todas as suas funcionalidades, botdes

com acessos as funcionalidades e as simulacdes referentes a eletrodinamica.

Figura 11: Tela de Simulacao de Radiacao Alfa
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Fonte: Autor da Pesquisa, 2011.

A figura acima representa a tela simulagdo de radiagcdo alfa do sistema
BANCO DE SIMULACOES, tendo em vista todas as suas funcionalidades, botdes
com acessos as funcionalidades e as simulacdes referentes a simulacao de radiacédo

alfa.
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Figura 12: Tela de simulacao de Radiacao Alfa 2
o Rdiagho o1 520 e v R —— — o ——; =t -
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| Remoarugo_|

Fonte: Autor da Pesquisa, 2011

A figura acima representa a tela simulagdo de radiagdo alfa 2 do sistema
BANCO DE SIMULACOES, tendo em vista todas as suas funcionalidades, botdes
com acessos as funcionalidades e as simulacdes referentes a simulacao de radiacédo
alfa 2.

Figura 13: Tela de simulacao Beta
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Fonte: Autor da Pesquisa, 2011.

A figura acima representa a tela simulagdo de radiagdo beta do sistema
BANCO DE SIMULACOES, tendo em vista todas as suas funcionalidades, botdes
com acessos as funcionalidades e as simulacdes referentes a simulacao de radiacado

beta.

4.5.1.3 ARTEFATOS DO SISTEMA

Tabela 2: Modelo de User Stories

US 01 Estudar linguagem de programacdo (JAVA) e elaborar mecanismos de testes a
serem utilizados. Gerar exemplos como resultados.
Estimativa inicial: 15h
TA 1.1 Analisar se os exemplos gerados satisfazem os clientes de modo a confirmar o
uso das tecnologias citadas.
US 02 Implementar funcionalidade de exercicios dos assuntos referidos
Estimativa inicial 12h
TA 2.1 Cadastrar perguntas com todos os seus dados corretos (Efetuado com Sucesso) e
mostrar na tela os dados.
TA 2.2 Resultado obtido pelo usudrio mediante total de acertos (Efetuado com Sucesso)
e mostrar resultado na tela
US 03 Implementar funcionalidade de Simulacéo
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Estimativa inicial 12h

TA 3.1 Criar uma funcdo na qual todas as simulagdes sejam distribuidas de acordo com
qual assunto pertenga (Efetuado com Sucesso).

Fonte: Autor da Pesquisa, 2011.
A figura acima representa a tabela user stories do sistema BANCO DE
SIMULAQOES, tendo em vista todas as suas funcionalidades, e estimativas de

tempo (prazos).

Figura 14: Modelo de Tarefa

|

SIMULACAO

1 1 1

ASSUNTO EXERCICIO QUESTIONARIO

Fonte: Autor da Pesquisa, 2011.

A figura acima representa a modelo de tarefas do sistema BANCO DE
SIMULACOES, tendo em vista todas as suas funcionalidades, e a producdo do

software.
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4.5.2 DESENVOLVIMENTO DA EQUIPE

A equipe trabalhou bem entrosada, onde se primou pelo debate de idéias,
duvidas e opinides. Quanto ao trabalho, a divisdo foi sugestiva vendo que cada
membro da equipe adquiriu um papel conforme suas respectivas capacidades, com
interagdo e dando suporte aos demais. O estudo foi conjunto, refletido assim, em um
aprendizado mais rapido e satisfatério.

4.5.3 DIFICULDADES

Quanto a as dificuldades, foram relacionados a distancia geogréfica, ja que
membros da equipe reside em outra cidade. Mais dificuldade no tocante ao
aprendizado da disciplina educacional e, ainda, adaptacdo aos prazos estipulados
pelo cliente.

4.5.4 RISCOS

No que diz respeito a riscos, eles existem e foram trabalhados ao maximo,
com o prazo de entrega sendo, sem duvida, um deles. Outro seria a confirmacao do
real aprendizado de tecnologia mais complexas e disciplina educacional para
producédo de artefatos tendo ainda em vista outros riscos de menos forgca mais
devidamente tradado.

4.5.5 TECNOLOGIA E DICIPLINA EDUCACIONAL APRENDIDA
As tecnologias aprendidas foram: NetBeans e CorelDraw. Suas dificuldades
se concentram no fato de ter que as aprendes para producao do produto. Quanto a

disciplina educacional teve sua dificuldade no processo de que se tratando de algo
que diverge da area da computacao e o torna dificil.
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4.5.6 RESULTADOS OBTIDOS

O resultado obtido com o processo de desenvolvimento do software foi a
satisfacdo do cliente, tendo em vista que software entregue no prazo e com suas
funcionalidades implementadas. As funcionalidades implementadas foram as
seguintes:

e Uma pagina com exercicio proposto sobre o assunto e simulagoes;
e Pagina com simulagée

O software BANCO DE SIMULAGCOES precisa ter seus alicerces de
desenvolvimento embasados em organizacao, estratégia e controle. O uso de YP
(easYProcess) em sincronia com outras tecnologias possibilitou alcancar esses
objetivos e, além disso, propiciou conhecimento mais profundo e experiéncia
profissional.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Easy Process é certamente em alguns aspectos uma metodologia que rompe
paradigmas antigos da Engenharia de Software a medida que seu desenvolvimento
ja esta consolidado.

O YP é uma metodologia voltada para o aumento de qualidade e
produtividade no desenvolvimento de software. Para implementar o YP é preciso
fazer a equipe se unir em torno de algumas praticas simples. Ela pode ser
implementada aos poucos, porém a maior parte das praticas sdo essenciais. Nem
todos os projetos sdo bons candidatos para o uso do YP.

Por rompe paradigmas tdo antigos e propor praticas tao diferentes, YP nao
tem seu valor reconhecido unanimemente entre a comunidade de analistas e
desenvolvedores.

A visdo para o desenvolvimento de software apresentada por YP promete:
reduzir o risco do projeto com seu planejamento e teste, aumenta a produtividade
das equipes e a qualidade do software que é entregue dentro do prazo e
cronogramas planejados.

Adotando uma abordagem minimalista, YP requer uma alta disciplina e
espirito colaborativo entre os membros da equipe. Levando-se em consideracdo os
valores, principios e requisitos necessarios, é possivel tirar proveito de seu principal
ponto forte: o desenvolvimento do software em ambientes estaveis que exige
respostas rapidas as constantes mudancas que |lhe séo inerentes.

Portanto, trata-se de uma metodologia que tem seu mérito por propor
solugdes inovadoras, humanas, criativas, objetivas e ageis e que trazem resultados
reais em alguns contextos, além de romper corajosamente paradigmas

ultrapassados do desenvolvimento de sistemas e dar novos ares a esta ciéncia.
5.1 CONTRIBUICOES
Para a elaboracdo do projeto, foi feito um estudo sobre a linguagem de

programacao orientada a objeto JAVA e a disciplina educacional de Fisica que foi o
nucleo central deste projeto.
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As pesquisas referentes as ferramentas, material e tecnologias envolvidas
nessa monografia compdem as principais contribuigées e, colaborando ainda, como
material de estudos para trabalhos futuros.

5.2 LIMITACOES

Uma das principais limitagbes existentes foi desconhecimento de algumas
tecnologias, ferramentas e disciplina educacional, complicando ainda mais devido ao
alto grau de complexidade e/ou dificil acesso de algumas. Outras limitacdo foi
quanto a distancia geogréfica e dos empregos tanto dos membros da equipe

desenvolvedora, quanto do cliente.
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