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RESUMO

O presente Trabalho de Conclusio de Curso objetiva apresentar a metodologia 4gil de
desenvolvimento easYProcess (YP) aplicada a implementacdo do Software para Controle de
Vendas (SysVenda), mostrando e especificando na prética a quantidade de artefatos que esta
metodologia de desenvolvimento produz durante a elaboracdo do sistema de software.
Partindo do fato de que easYProcess (YP) encontra-se em sua versdo original, datada do ano
de 2007, sem atualizacdes, e competindo com outras metodologias dgeis presentes atualmente
no mercado de trabalho. Para essa realizacdo todos os artefatos necessdrios para a
esquematizacdo do problema sdo definidos e especificados segundo a metodologia em
questao.

Palavras chaves: Engenharia de Software, desenvolvimento 4gil, easYProcess.



ABSTRACT

This Course's conclusion project is intended to present the agile methodology of development
easYProcess (YP) applied to software implemtation: Sales Management (SysVendas) , show
up and specifying on practice the amount of artifacts that this development's methodology
produces for software's system preparation. Keeping in mind that the easYProcess (YP) is in
your original version, from year 2007, without update and competing with others current
agile methodology existent on current market. To realize this project all artifacts necessary
to builindg the problem are defined and specified follow the methodology used in the study

keyword: Software engineering, agile development, easYProcess.
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1 INTRODUCAO

Neste momento, o0 mundo encontra-se em uma sociedade informatizada que passa por
sucessivas modificacOes, € em conseqiiéncia disso, o comércio internacional e nacional
precisa de solucdes computacionais disponibilizadas ao negécio do cliente o mais rapido

possivel, que possa auxiliar no ambiente de negécio de forma mais fécil e produtiva.

De acordo com Sommerville (2007), os softwares t€m que ser desenvolvidos
rapidamente para que possam atender as necessidades de negécio do mercado, a entrega
rapida do software as vezes € considerada o requisito mais critico, isso devido as constantes
variages no ambiente de negdcio, os requisitos mudam rapidamente por que € praticamente
quase que impossivel prever como o sistema se comportard, entretanto somente ao término

do sistema que os requisitos tornam-se claros.

Visando uma maneira de produzir software mais rdpido, de qualidade e que atenda a
exigéncia do cliente, a Engenharia de Software propde e estuda novas formas de
desenvolvimento baseadas unicamente em processos 4geis, conhecidos como Modelos de
Desenvolvimento Ageis. Este trabalho tem como fundamento apresentar easYProcess (YP)
como uma alternativa para o desenvolvimento 4gil de aplica¢Ges. Para efetivacdo desse
trabalho, torna-se necessario a modelagem e implementacdo de um componente de software
baseado no modelo de desenvolvimento em questdo, onde os passos do processo de

desenvolvimento sdo relatados e analisados.

Normalmente uma metodologia de desenvolvimento requer uma quantidade minima
de pessoas para o processo de constru¢do do software, ao se tratar de um TCC (trabalho de
conclusdo de curso) os outros membros da equipe podem ser parcialmente omitidos. Sabendo
que o YP é uma metodologia de desenvolvimento simples onde a mesma pessoa pode
desempenhar mais de um papel no processo de desenvolvimento.

Segundo GARCIA (2007), “Um papel nao corresponde necessariamente a uma pessoa

da equipe, ou seja, uma mesma pessoa pode desempenhar varios papéis simultaneamente.”
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1.1 PROBLEMATICA

Em algumas equipes de desenvolvimento de software um dos problemas encontrados
no processo estd relacionado a conclusdo do projeto em tempo programado, isso devido a falta
de uma forma eficiente de gerenciamento que, fazem as entidades de uma equipe trabalhar

descoordenadamente.

Pensando neste tipo de problemdtica, surgiu uma nova metodologia de
desenvolvimento baseada em agilidade. Como afirma Mansur (2007), o mercado de TI
responde que a metodologia 4agil permite reduzir o tempo de entrega de software para
introduzi-lo no ambiente de trabalho, como também um simples gerenciamento para o
projeto, atribuindo aos membros da equipe maior facilidade para o processo de

desenvolvimento de software.

Afirma Caetano (2009), que as metodologias de desenvolvimento 4geis oferecem aos
membros da equipe de software maior flexibilidade para o desenvolvimento, como também
uma maior participacdo e aproximac¢do do usudrio final. Com esse tipo de metodologia, a
efetivagdo do projeto é realizada em etapas, resultando em tempos de entrega de software

menores em torno de trés a seis semanas.

Produtos de software com qualidade reprovada, orcamentos estourados, gerenciamento
descoordenado, atraso na entrega do produto final do software, sdo alguns dos fatores que
levam viérios pesquisadores a definirem novas metodologias de desenvolvimento de software
que, auxilie um processo de desenvolvimento simplicista e eficiente. Onde a curva de
aprendizado do processo seja baixa, para os membros da equipe ndo desperdicarem muito

tempo ao analisarem a nova abordagem de desenvolvimento.
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1.2 JUSTIFICATIVA

Apesar do curso de Licenciatura em Computag@o da Universidade Estadual da Paraiba
(UEPB) oferecer uma disciplina na drea de engenharia de software, o conhecimento
apresentado € considerado insuficiente para um mercado de trabalho tdo exigente quando o

assunto é desenvolvimento de sistemas.

Sob essa Gtica, torna-se essencial a aquisicio de mais conhecimento na 4rea de
Engenharia de Software por parte do formando, e em especial, abordando uma temaética
especifica que sdo os Processos de Desenvolvimento de Software, mais intrinsecamente a
Metodologia Agil, fazendo com que o discente tenha mais atribuicdes na 4rea de interesse, e
torne-se mais qualificado para atuacdo e absor¢do do mercado tecnoldgico, comprometendo-

se com o setor desenvolvimentista.

A priori, o easYProcess (YP) foi escolhido para a modelagem e implementacdo do
desenvolvimento de um sistema, por ser considerado uma Metodologia de Desenvolvimento
de Software Agil simples e eficiente, e apresentar uma curva de aprendizagem baixa.
Surgindo num cendrio académico da Universidade Federal de Campina Grande (UFCG), o YP
vem auxiliando os alunos nas disciplinas que envolvem desenvolvimentos de sistemas de

softwares desde o ano de 2003, com mais de 90% dos projetos chegando a fase final.

O YP € uma metodologia alternativa para ser adotada ndo s6 no meio académico, mas
como também no ambiente comercial, seja na categoria de Free-lance ou empresarial, os
usudrios da mesma ndo precisam ter um conhecimento especifico na drea de Engenharia de

software, uma vez que apresenta uma abordagem dos processos de forma bem intuitiva.

15



1.3 DELIMITACAO

A presente pesquisa aborda o processo de implementacio de um componente de

software com o auxilio de uma metodologia 4gil de desenvolvimento, a saber, o easYProcess.

Apesar de o componente desenvolvido ser produzido em virtude de um trabalho
académico, o mesmo poderd ajudar no auxilio de venda de produtos do comércio em geral,

realizando todo o controle de estoque, o cendrio cadastral, dentre outras funcionalidades.

16



14 OBJETIVOS

1.4.1 Geral

Realizar, na prética, um estudo referente a uma metodologia de desenvolvimento agil,

no caso, o easYProcess (YP); para tal serd modelado e implementado um componente de

software com auxilio desta.

1.4.2 Especificos

IL

II.

Apresentar as caracteristicas das metodologias de desenvolvimento 4geis e
tradicionais;

Analisar as principais caracteristicas das metodologias de desenvolvimento apoiadoras
do easYProcess;

Especificar detalhadamente a metodologia de desenvolvimento 4gil easYProcess;
Modelar e implementar um componente de software com auxilio da metodologia de
desenvolvimento eas YProcess;

Avaliar a aderéncia do YP no desenvolvimento de um Sistema.

1.5 ESTRUTURA DO TRABALHO

O restante do trabalho est4 dividido em quatro capitulos:

A secdo 2 (dois) apresenta a Revisdo de Literatura acerca de Engenharia de Software;
A secdo 3 (trés) aponta a Metodologia Agil de Desenvolvimento com énfase em
easYProcess;

A sec¢do 4 (quatro) aborda o Desenvolvimento de Software com o processo YP;

A secdo 5 (cinco) apresenta as Consideracdes Finais sobre Estudo em questio.

17



2 ENGENHARIA DE SOFTWARE

Engenharia € a aplicacdo de conhecimentos cientificos, empiricos e certas habilitagcdes
especificas que tem como objetivo converter recursos naturais para atender as necessidades
humanas, ja o software € o conjunto de componentes informacionais que nio fazem parte do

equipamento fisico, podendo incluir dados e programas 2 ele associado (AURELIO, 2004).

Para Pressman (2001), a Engenharia de Software ¢ um rebento da Engenharia de
Sistemas e Hardware, abrangendo trés fundamentacGes, a saber: métodos (técnicas usadas
para simplificar o processo de desenvolvimento), ferramentas (softwares CASE! que auxiliam
no processo de desenvolvimento) e procedimentos (uma ligacdo entre os métodos e as
ferramentas usadas no processo de desenvolvimento). Dando ao gerente o controle para o

processo de desenvolvimento de software de alta qualidade.

Segundo Somerville (2007), a Engenharia de software é uma disciplina que aborda
todos os aspectos na construcdo do software, desde a fase de especificacdo de requisitos
(processo no desenvolvimento que tem como fungdo coletar dados a respeito do sistema de
software a ser construido), até a fase de manutencdo (onde o sistema de software produzido

entra em operacio e periodicamente € submetido a novas especificagdes e alteragdes).

Sendo uma &4rea de conhecimento da computacdo voltada para construgdo de
softwares, aplicando tecnologias e praticas que englobam Linguagens de Programac@o, Banco
de Dados, Ferramentas CASE, Plataformas, Bibliotecas de Cddigo, Padrbes de Projeto e a
questdo da Qualidade de Software (MOLINARI, 2007).

' Manoel Silva e Thaissa Rocha (1998): “Computer-Aided Software Engineering é uma classificagio que abrange
todas ferramentas baseadas em computadores que auxiliam atividades de engenharia de software, desde andlise
de requisitos e modelagem até programacio e testes”.

18



2.1 PROCESSOS DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

Processos de Desenvolvimento de Software sdo um conjunto de atividades requeridas
para a producdo de um software com alta qualidade, onde todo controle do processo é
administrado pelo gerente (PRESSMAN, 2001). Embora existam vérios tipos de processos de
desenvolvimentos de software, as atividades s@o consideradas genéricas em relacdo aos
modelos até entdo existentes, relacionadas unicamente as seguintes atividades
(SOMMERVILLE, 2007):

= Requisitos: Especifica todas as funcGes e caracteristicas do sistema que serd
produzido, é dividido em duas categorias: requisitos funcionais (sdo as func¢Ges que
sistema deverd suportar), e ndo funcionais (sdo caracteristicas que o sistema devera
apresentar) do sistema de software em questao;

» Projeto: E responsével de especificar o problema do cliente em diagramas, deixando
mais especificos para os membros da equipe, nesta fase sdo propostos varios modelos
arquiteturais em formas de diagramas, e apenas um sendo selecionado e direcionado
para o processo de desenvolvimento;

= Desenvolvimento: Neste momento comeca a codificagdo propriamente dita do
sistema de software, nesta fase € aconselhdvel que os desenvolvedores tenham em
mente alguns padrées de codificagdo de terceiros que apresente como objetivo auxiliar
os mesmos em uma codificacdo coerente, simples e de ficil entendimento entre os
membros da equipe;

» Validacdo e Verificacdo: Nesta etapa o sistema de software entdo ji produzido é
submetido a prova, diversos aspectos relacionados ao funcionamento do produto de
software devem ser verificados e analisados, com um tnico objetivo, encontrar falhas
que comprometam o bom desempenho do sistema de software, e entdo direcioni-las
aos desenvolvedores para correcao;

#* Gerenciamento: A equipe de desenvolvimento deve ser gerenciada por um ou grupo
de pessoas que tenham um bom conhecimento do sistema de software a ser produzido,
e apresente qualifica¢do para gerenciar, tais como, estimativa de custo, gerenciamento

de qualidade de software, aprimoramento do processo de desenvolvimento e que
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apresente grande capacidade de estabelecer uma comunicacdo eficiente entre os

membros da equipe.

2

O desenvolvimento de software ndo € uma tarefa simplificada, pois o mesmo
problema pode apresentar intimeras solucdes. Além da efetivacdo do desenvolvimento do
software depender unicamente da competéncia de um bom relacionamento entre os membros

da equipe (AVILA, 2008).
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2.2 METODOLOGIAS DE DESENVOLVIMENTO TRADICIONAL

A atividade de “desenvolvimento de software” na década de 70 era executada de
forma desorganizada, e sem planejamento, gerando um produto final de software de ma
qualidade, que ndo correspondia com as reais necessidades abordadas inicialmente pelo
cliente, a partir desta problemdtica torna-se indispensdvel efetivar o desenvolvimento de
software de forma estruturada, planejada e padronizada (PRESSMAN, 2001).

O Modelo em Cascata (ver Figura 01) surgido na década de 1970, tem como foco de
desenvolvimento realizar uma sequéncia de atividades uma Unica vez, estruturadas como uma
cascata, onde a saida de uma atividade € um produto para a entrada da atividade subseqiiente
(WILEY, 2002).

Figura 01: Modelo em Cascata

Fonte: Adaptado (WILEY, 2002).

O Modelo em Espiral (ver Figura 02) apresenta um conjunto de atividades de forma

no seqiiencial, onde cada loop na espiral cria uma nova versdo de software. E em cada volta,
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todas as atividades de andlises, teste, projeto, planejamento e constru¢ido sdo repetidas e
entregues ao cliente como nova versdo, a maior vantagem desse modelo em relacdo a outros
modelos tradicionais, € a sua capacidade de andlise de risco no inicio do desenvolvimento

(SOMMERVILLE, 2007).

Figura 02: Modelo em Espiral

Eeguisitos de Sistemase Designer
Softerare

) |
S|

Codificacio
Testes

Lancarnento

Fonte: Adaptado (SOMMERVILLE, 2007).

Quando nos referimos a projetos de pequenas e médias empresas, € principalmente em
um mercado altamente competitivo, ou em crise econdmica, esses tipos de modelos sio
considerados desnecessérios, o problema é que, dependendo do projeto, as metodologias
tradicionais podem deixar os desenvolvedores amarrados a requisitos desatualizados, fazendo
com que os sistemas em desenvolvimento sejam entregues apds o tempo especificado pelo o

cliente, ou até mesmo ndo concluidos (CAETANO, 2009).
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2.3 METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO AGIL

Esse modelo de desenvolvimento foi criado especificamente para apoiar a efetivacio
de aplicagdes de negdcio, onde os requisitos de sistema sdo encontrados em uma constante
modificacdo.

(...) eles sdo mais adequados para o desenvolvimento de sistemas de
pequenas e médias empresas e produtos para computadores pessoas. Eles
ndo sdo tdo adequados para o desenvolvimento de sistema de larga escala
com as equipes de desenvolvimento em lugares diferente e onde possa haver

interacdes complexas com outros sistemas de hardware e software
(SOMMERVILLE, 2007).

Existe uma quantidade significativa de metodologias dgeis baseadas unicamente
em desenvolvimento incremental e interativo, contudo apresentam e compartilham um mesmo

conjunto de principios (SOMMERVILLE, 2007):

« Envolvimento do Cliente: O cliente tem uma participacdo ativa no processo de
desenvolvimento, tendo como papel fornecer e priorizar novos requisitos para
implementacdo do sistema;

» Entrega Incremental: O software ¢ desenvolvido em incrementos, cada incremento é
resultado de um conjunto de requisitos atribuidos e priorizados pelo cliente;

» Pessoas, ndo processos: Cada membro da equipe pode apresentar habilidades
diferentes que devem ser reconhecidas e exploradas de forma saudédvel, fazendo os
mesmos trabalharem produtivamente e de forma confortavel;

#= Aceite as Mudancas: Projetar o sistema de software para possiveis mudancgas, ja que
requisitos de sistema de software e principalmente de negécio estdo numa constante
variagao;

= Manter Simplicidade: Procurar manter a concentra¢do no desenvolvimento de um
sistema de software simples, e trabalhar proativamente para eliminar as complexidades

que podem aparecer no processo de desenvolvimento.
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24 MODELOS DE DESENVOLVIMENTO APOIADORES DO YP

(easyProcess)

2.4.1 Extreme Programming (XP)

2.4.1.1 Defini¢cdo

O Extreme Programming (XP) € um modelo de desenvolvimento agil de software
desenvolvido por Kent Back (Engenheiro de Software americano formado em M. S.
Licenciatura em Ciéncia da computacdo pela Universidade de Oregon) (GERVAZONI,
2005). Essa forma de construir software permite um grupo entre 2 a 10 programadores,
projetos de 1 a 36 meses de durag@o, de 1000 a 250 000 linhas de c6digo (FREIRE, 2003).

2.4.1.2 Principio

O XP aborda os requisitos do sistema em “cartdes de histéria”, que por sua vez serao
subdivididos em tarefas menores para facilitacdo do desenvolvimento (MONTEIRO, 2009). O
desenvolvimento com XP leva em consideracdo alguns principios bésicos ou préticas que

devem ser seguidos, a saber (KUHN e PALOMA, 2009):

#» Planejamento: O desenvolvimento € realizado por semana o cliente juntamente com
os desenvolvedores se reinem semanalmente para que sejam definidos os requisitos de
maior prioridade;

» Pequenas Liberacoes: As funcionalidades de maior prioridades sdo implementadas,
fazendo essas prioridades serem atribuidas ao sistema como incrementos, sendo assim,

pequenas releases sio atribuidas constantemente ao sistema;
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Metafora: Uma problemdtica encontrada na aquisicdo de requisitos € unicamente
entender o problema do cliente para entdo se atribuir uma solugdo, pensando nisso é
apoiado o uso de metédforas para que os membros da equipe possam compartilhar a
mesma linguagem técnica;

Projeto Simples: Fazer a equipe de desenvolvimento manter o foto no
desenvolvimento de um sistema simples, por exemplo, se € dado a um programador
para codificar um meio de acesso ao sistema com a senha “123456”, ¢ desnecessario o
programador elaborar um meio sofisticado, como acesso biométrico;

Testes de Aceitacdo: Sdo particularmente definidos pelo cliente juntamente com os
testadores, sdo essenciais para comprovar as funcionalidades de uma determinada
parte do sistema;

Ritmo Sustentavel: A equipe tem que procurar uma forma saudével de trabalho, sem
exceder a hora normal, o XP recomenda uma quantidade mixima de 40 horas
semanais, por exemplo, de segunda a sexta-feira com oito (8) horas por dia, voltando o
funciondrio na préxima segunda-feira, cheio de novas idéias e muita motivagao;

Posse Coletiva: O sistema é visto como propriedade coletiva de cédigo, ou seja, todos
os membros da equipe podem fazer possiveis mudangas ou incrementos no cddigo
produzido pelo um membro da equipe sem muitas dificuldades;

Programacido em Pares: A programacdo de um cddigo € realizado por duas pessoas
no mesmo computador enquanto uma pessoa digita o cédigo a outra vai instruindo,
essa técnica ajuda a produzir c6digo sem ou com o minimo de erros possiveis, por
causa do refatoramento constante;

Padrdes de Codificacdo: Os cddigos devem ser redigidos seguindo a mesma
padronizagdo, isso permite aos programadores entender bem o que eles produzem:;
Refatoracfo: Realizar um refinamento no sistema, eliminar cédigos e fontes repetidas,
deixando mais claro, enxutos, coesos € com a mesma funcionalidade;

Integracdo Continua: Como a programacdo € realizada de forma incremental, torna-
se essencial adicionar uma nova funcionalidade a cada versdo atribuida de forma

continua até a finalizacio do projeto.
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2.4.2 Rational Unified Process (RUP)

2.4.2.1 Defini¢do

O RUP (processo unificado racional) € um modelo proprietirio de desenvolvimento de

software desenvolvido pela Rational Software Corporation e adquirido em fevereiro de 2003

pela atual pertencente IBM, apesar de ser considerada uma maneira de produzir software

pesada por algumas organizacdes, € uma das formas mais disciplinadas e usadas por grandes

equipes de desenvolvimento, considerada um modelo customizdvel por causa de sua

adaptabilidade a projetos de qualquer escala (MARTINESES, 2010).

2.4.2.2 Principio

A filosofia RUP pode ser melhor esclarecida ao analisarmos alguns de seus principios

classicos, a saber (TANAKA e BANKI, 2008):

Desenvolvimento iterativo: Intuitivamente ndo se dd para desenvolver um software
em um Unico passo, pois o sistema pode passar por constantes alteragSes, questdes
relacionadas a arquitetura, usudrio, € até mesmo um maior entendimento do problema,
tudo isso amarrado a uma ou a conjunto de iteragcdes, que tem como principal foco
fazer refinamentos no projeto;

Gerenciamento de requisitos: Na pratica todo modelo de desenvolvimento de
software passa pelo levantamento de requisitos, no RUP ndo é muito diferente,
entretanto, ele faz todo um gerenciamento de requisitos, tais como: andlise do
problema, definicdo problema, mudanca de requisitos, escopo do problema, entre
outros;

Arquitetura baseada em componentes: Componentes sdo basicamente bibliotecas de

software j& prontas, onde os desenvolvedores tém a tinica funcio de usé-las e retirar o
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maior aproveitamento possivel, promovendo de forma continua a reusabilidade de
software;

Modelagem visual de software: O uso de UML (linguagem de modelagem unificada)
é apoiada pelo RUP, definir toda a 16gica de um problema em diagramas facilita muito
o seu entendimento, é uma forma intuitiva de analisar o funcionamento do sistema,
abstraindo de forma simplificada o entendimento de um projeto complexo;

Qualidade de software: Foco na qualidade € uma tarefa indispensavel para qualquer
modelo de desenvolvimento, no RUP ndo seria diferente, entretanto ele garante
qualidade em todo processo de desenvolvimento, fazendo com que as fases do ciclo de
vida sejam todas observadas por cada membro da equipe;

Alteracdes no software: Em qualquer projeto mudangas sdo imprevisiveis, vendo esse
tipo de problemética o RUP apdia o processo de planejamento direcionado a
mudancas, como: espaco de trabalho seguro (forma de garantir a confiabilidade de um

sistema).

2.4.3 Agile Modeling (AM)

2.4.3.1 Definicao

A principio o Agile Modeling ndo é uma metodologia de desenvolvimento como XP,

RUP, mas uma forma de modelagem que pode ser usada paralelamente a uma metodologia de
desenvolvimento tanto em cardter 4gil como prescritiva. Caracteristicamente ndo € definida
uma forma de modelagem especifica, apresenta como funcido orientacdes aos membros da

equipe para que sejam mais efetivos ao projeto.

“(...) € um conjunto de valores, principios e praticas de modelagem de
software que pode ser aplicado em um projeto de desenvolvimento de

software em uma forma leve de peso eficaz (...)” (AMBLER, 2009).
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2.4.3.2 Principios

Agile Modeling define uma colecdo de principios que devem ser levados em

consideracdo durante o processo desenvolvimento de software, logo abaixo alguns principios:

(AMBLER, 2009):

Maximizar Stakeholder: E uma abordagem que deve ser usada para manter os
investidores do projeto informados sobre o processo de constru¢do do software, pois
os interessados no desenvolvimento investem muitos recursos, como: tempo, dinheiro,
entre outras questdes relacionadas;

Comentarios rapidos: Cada agdo atribuida a modelagem deve ser constituida
unicamente por intervalo de tempo minimo destinados a possiveis comentérios que
ajudam a produzir um feedback necessério entre os membros da equipe;

Suponha simplicidade: Ndo apresentar termos adicionais em seu sistema € uma
questdo importantissima, manter sempre simplicidade é essencial no processo de
modelagem para uma maior coeréncia do sistema;

Trabalho de Qualidade: As pessoas quando gostam do que fazem tendem a produzir
o melhor trabalho possivel, os membros da equipe t€m que produzir modelos com
foco na qualidade que possam ser facilmente analisados e modificados por outras

pessoas.

2.4.3.3 Praticas

Agile Modeling define uma cole¢do de préticas que devem ser adotadas no processo

de desenvolvimento de software, a seguir algumas praticas (AMBLER, 2009):

Participacio ativa dos interessados: Nesta categoria a construcdo de um site onde os
membros da equipe possam ver todo o andamento do projeto, como também
apresentar uma participacdo bem mais significativa;

Uso de ferramentas simples: Evitar o uso de ferramentas complexas € o objetivo

principal desta categoria, boa parte dos modelos podem ser projetados até mesmo em
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um pedaco de papel, entdo para qué desperdicar tempo em uma ferramenta
complicada;

» Modelo em pequenos incrementos: Todo o problema de modelagem ndo €
necessariamente resolvido de uma sé vez, entdo em um determinado periodo toda a
modelagem pode ser resolvida com a definicdo de incrementos;

» Criar contetido simples: Torna-se essencial para os membros da equipe criarem seus
conteidos o mais simples possivel, evitar incrementos desnecessarios, € uma virtude

que a equipe deve seguir.

Sendo o easYProcess foco deste trabalho de conclusao de curso (TCC), o mesmo sera
apresentado na préxima secdo, onde é abordado todos os processos de forma simples e
intuitiva, € que sdo consideradas indispensdveis para efetivacio de um componente de

software de qualidade.
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3 EASY PROCESS (YP)

O easYProcess € uma metodologia de desenvolvimento de software 4gil criada pelo

grupo PET? da Universidade Federal de Campina Grande (UFCG), sendo idealizada pela

Professora Dr* Francilene Procépio Garcia (SILVA, 2010). Estd metodologia foi criada com o

intuito de auxiliar os alunos do curso de Ciéncia da Computagdo no desenvolvimento e

efetivacdo de seus projetos de software ofertados pelas disciplinas no decorre do ano letivo

(GARCIA, 2007).

O fluxo de trabalho do easYProcess, segundo Garcia (2007), sdo descritas logo

abaixo, (ver Figura 03).

Figura 03: Sintese do Fluxo do Processo YP

Conversa com

eI _) Inicializaciio
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Fonte: Adaptado (GARCIA, 2007).

’0 Grupo PET (Programa de Educagdo Tutorial) do Curso de Graduagdo em Ciéncia da Computagdo da
Universidade Federal de Campina Grande (UFCG) foi criado em 1992. [Disponivel em:
<http://www.dsc.ufcg.edu.br/~pet/>. Acesso : 13/05/11]

30



3.1 DEFINICAO DE PAPEIS

O processo € iniciado com a definicdo de papéis (funcdo de uma pessoa no processo

de desenvolvimento), neste momento os participantes da equipe de desenvolvimento sdo

listados em uma tabela juntamente com suas habilidades que ajudaram no desenvolvimento

do projeto.

Segundo Garcia (2007) dependendo da quantidade de pessoas na equipe, ou

habilidades pertencentes a uma mesma pessoa, um tnico membro poderd desempenhar mais

de um papel paralelamente, e desta forma estruturando a melhor equipe possivel para se obter

uma maior produtividade no processo.

Segue a baixo os papéis adotados pelo YP:

Gerente: Membro da equipe que gerencia o processo de desenvolvimento, analisa e
toma decisdes referentes ao andamento do projeto. Segundo Garcia (2007) as
competéncias do Gerente sdo: conduzir os planejamentos e as acgdes dos
desenvolvedores, elaborar o plano de desenvolvimento, avaliar sistematicamente os
riscos descobertos, coletar e analisar métricas, alocar testadores, presidir as reunides
de acompanhamento, resolver conflitos internos, tornar a documentacdo do projeto
sempre acessivel e atualizada;

Desenvolvedor: Membro da equipe responsdvel pela efetivacdo dos requisitos em
cddigos executdveis. De acordo com Garcia (2007) as competéncias do Desenvolvedor
sdo: levantar os requisitos funcionais e ndo-funcionais, auxiliar o gerente na
elaboracdo de um plano de desenvolvimento, analisar € modelar a tarefa, gerar um
protétipo de interface, elaborar o projeto arquitetural, construir um modelo 16gico de
dados;

Testador: Membro da equipe que efetiva a maioria dos testes do projeto, além de
defini-los juntamente com o cliente. Afirma Garcia (2007), competéncias do Testador
sdo: revisar o c6digo de outras pessoas, elaborar testes sobre o cédigo de outros
desenvolvedores, refatoramento de cddigo, gerar teste de aceitacdo e elaborar o

material para realizacdo dos testes de usabilidade;
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» Cliente: E considerado membro da equipe por causa de sua participagio efetiva no
projeto, € quem adquire o sistema de software para solucionar um determinado
problema. Constata Garcia (2007) as competéncias do Cliente sdo: definir os
requisitos do sistema, priorizar as funcionalidades, ajudar no plano de release,
identificar o perfil do usudrio, identificar os objetivos de usabilidade, validar o
protétipo da interface, validar o projeto arquitetural, ser ativo no processo de
desenvolvimento;

# Usudrio(s): Tém participacdes significativas no processo de desenvolvimento, é
basicamente a pessoa para quem se destinard o produto de software. Segundo Garcia
(2007), competéncias do Usudrio sdo: ajudar a definir os testes de aceitagdo, ajudar a
identificar os objetivos de usabilidade, validar o protétipo da interface, avaliar a

interface do sistema.
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3.2 CONVERSA COM O CLIENTE

Em seguida vem a conversa com o cliente, neste momento os desenvolvedores devem
extrair o maximo de informagdes do cliente para que sejam produzidos todos os artefatos

necessdrios e indispenséveis a efetivacao do projeto.

Afirma Garcia (2007), antes da conversa os desenvolvedores devem ter um
entendimento breve do problema para que possam elaborar um roteiro de perguntas eficientes
ao cliente. Durante a conversa deve-se usar termos simples para evitar complicacdes, usar o
maximo de analogias quando necessdrio, de forma a exemplificar o problema, deve-se

também deixar bem claro ao cliente a sua fun¢do no processo.

3.2.1 Documento de visao

De acordo com Garcia (2007), os desenvolvedores elaboram um documento
especificando a descri¢do do sistema que serd produzido, esse documento deve apresentar de
forma geral e objetiva, o que o sistema se propde a fazer para solucionar o problema do

cliente.

3.2.2 Requisitos

2z

Os requisitos € um conjunto de especificagdes referentes ao projeto a ser
desenvolvido, ou seja, sdo todas as func¢des e caracteristicas que o sistema deverd apresentar
depois de finalizado. Destacando basicamente duas categorias de requisitos, os funcionais que
sdo responsdveis por todas as fungGes que sistema deverd apresentar para efetivacdo das
atividades administrativas, e ndo funcionais que sdo responsdveis por todas as caracteristicas

que o sistema devera apresentar (GARCIA, 2007).
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3.2.3 Perfil do Usuario

Trata-se de uma lista de informacdes provenientes das caracteristicas do usudrio, essas

informacOes sdo consideradas indispensdveis para elaboracdo do projeto. Segundo Garcia

(2007), o YP afirma as seguintes caracteristicas:

= Sexo;

# Se canhoto, destro ou ambidestro;

s Faixa etaria;

= Experiéncia prévia no uso de sistemas computacionais;

& Etc.

3.2.4 Objetivos de Usabilidade

De acordo com Garcia (2007), o sistema depois de finalizado deve apresentar as

especificagdes, a saber:

s Eficacia;
= Eficiéncia;
» Seguranca;

¢ Memorizacgdo.
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33 INICIALIZACAO

Este processo permite que os membros da equipe possam ver o futuro sistema em
diversos aspectos, a saber: Modelo de tarefa, Prot6tipo de interface, User Stories e Testes de
aceitacdo, Projeto arquitetural, Modelo 16gico de dados. De acordo com Garcia (2007):
“investir tempo aqui € muito importante, pois quanto maior for o entendimento do sistema,

menos problema se terd na etapa de implementagao”.

3.3.1 Modelo de Tarefa

E uma representacio grifica de como as tarefa serdio realizadas, a anélise da tarefa
permite aos desenvolvedores terem maior compreensao de como o usudrio ird interagir com a
interface do sistema, ajudard também na elaborag@o do protétipo da interface. Afirma Garcia
(2007): “O modelo de tarefa pode ser construido de acordo com varios formalismos, no

entanto, o YP sugere o uso do TAOS>”.

3.3.2 User Stories e Teste de Aceitacio

Sdo os requisitos do cliente definidos de forma mais especifica, a cada User Story é
alocado pelo menos um Teste de Aceitagcdo (condicdo minima da funcionalidade definida pelo
cliente), sdo listadas pelo cliente com orientagdo dos desenvolvedores, e estruturadas na tabela
em ordem de priorizagdo, quando uma User Story é muito grande é dividida em partes

menores para facilitar o processo de implementacdo (GARCIA, 2007).

3.3.3 Protétipo da Interface

3Task and Action Oriented System é uma ferramenta CASE para ajudar na arquitetura do sistema.
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E uma representacdo grafica da interface do sistema que permite aos membros da
equipe se comunicarem em uma linguagem comum, nesta etapa a interface ndo precisa ser
funcional. Especifica Garcia (2007): “a constru¢cdo de um esbogo de interfaces simples que
possam ser produzidas com baixo custo de investimento, facilita maior entendimento entre a

interac@o de sistema e usudrio.”

3.3.4 Projeto Arquitetural

De acordo com Garcia (2007), € a forma de visualizar o sistema em um alto nivel de
abstracdo sendo ttil quando se deseja explicar o funcionamento entre as partes do sistema, €
essencial que esse artefato seja gerado em forma de diagrama para facilitar o entendimento
dos membros da equipe, ao se concluir o artefato ele deve mostrar a estrutura do sistema e

relacionamento existente entre seus modulos.

3.3.5 Modelo Légico de Dados

Trata-se unicamente da modelagem de entidades referentes ao problema especifico,
caso o sistema a ser desenvolvido necessite de uma forma de guardar e manipular

informacdes.
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3.4 PLANEJAMENTO

2

E o cronograma de todas as atividades que serdo realizadas no processo de
implementacdo, sabendo-se da estimativa de tempo necessdria para a conclusdo do projeto, os
numeros de Releases e Iteragdes devem ser especificados pelos membros da equipe. Segundo
Garcia (2007): “A fase de planejamento é composta por dois planejamentos, o de Release e o

de Iteracdo, no qual existem 3 releases, cada qual contendo 2 iteracdes de 2 semanas cada.”

No planejamento, o plano de release é formado basicamente por iteragcdes, onde cada
iteracdo € constituida por um conjunto de User Stories priorizadas pelo cliente na fase de
inicializagdo; no plano de iteracdo as User Stories se necessdria sdo divididas em atividades
menores para facilitar o processo de implementacio, e alocadas a cada membro da equipe de

acordo com suas habilidades para efetivacdo da mesma (GARCIA, 2007).
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3.5 IMPLEMENTACAO

Ea codificacdo das atividades presentes na iteracdo, para se ter um bom processo de
implementacdo os desenvolvedores devem seguir algumas praticas, a saber: Integracdo
continua, Boas préticas de codificacdo, Propriedade coletiva de cédigo, Testes e Pequenos
releases (GARCIA, 2007).

3.5.1 Integracao continua

Tem como objetivo facilitar o gerenciamento do projeto e o trabalho dos
desenvolvedores, em relacdo ao gerenciamento do projeto essa prética auxilia na coleta de
métricas, como também na elaboracdo do Big Chart (tabela de informagdes sobre o processo
de desenvolvimento, em relag@o aos desenvolvedores essa prética € bem observada quando os

mesmos ndo possuem horérios de trabalho em comum.

Cada cédigo produzido e testado deve ser integrado continuamente ao sistema como
parte de um todo, o easYProcess recomenda o uso de algumas ferramentas no auxilio da

integrac@o continua, a saber: Crui ntrol*, Apache Gump’.

3.5.2 Boas Praticas de Codificacao

De acordo com Garcia (2007), os membros da equipe de desenvolvimento devem ter
em mente a idéia de cédigo limpo e principalmente de fécil entendimento, para tal o YP adota

0 seguinte conjunto de préticas, a saber:

4 < . ~ , . . ~ ,
E tanto uma ferramenta de integragdo continua e um framework extensivel para a criagdo de um continuo
processo de compilagdo personalizada. [CruiseControl]
5 s . T ~ . .
Constréi e compila software contra as ultimas versGes de desenvolvimento desses projetos. [Apache Gump]
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» Design Simples: O cédigo deve apresentar um fécil entendimento, ser alto-explicativo,
com uso de comentarios apenas essenciais;

» Padrées de Codificagdo: Ajudam na estruturacdo do cdédigo de forma visual
possibilitando um maior entendimento por parte dos desenvolvedores. Por exemplo: a
forma de posicionamento dos parénteses, o0 meio de nomear varidveis € métodos,
formam um padrao de codificag¢do aceitdvel entre os membros da equipe;

» Padroes de Projeto: Consiste no uso de solugdes computacionais previamente
elaboradas e testadas por grande projetistas, o uso de padrdes faz com que os membros
da equipe ganhem tempo no desenvolvimento, € consequentemente eficiéncia e
qualidade no projeto;

s Refatoramento: E basicamente uma modificacdo em determinada parte do cédigo do
sistema, essa modifica¢do ndo pode alterar o comportamento funcional, entretanto sdo
apresentadas modificagdes significativas em termos ndo funcionais, a saber:

simplicidade, flexibilidade, clareza do cédigo.

3.5.3 Propriedade Coletiva de Céodigo

Essa prética € uma forma de melhoramento continuo de cédigo, que € visto como uma
propriedade coletiva, ou seja, de todos os membros da equipe, isso significa que um membro
da equipe de desenvolvimento pode alterar e acrescentar o cédigo produzido por outro

membro sem muitas dificuldades.

3.5.4 Testes

De acordo com Garcia (2007), o YP recomenda o uso de trés tipos de testes, a saber:

# Testes de Unidade: E uma categoria de teste indispensivel para um bom
funcionamento do cdédigo interno, esse tipo de teste analisa a estrutura interna do

cddigo, ou seja, tanto a parte 16gica e o fluxo de dados;
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» Testes de Aceitacdo: Sdo indispensdveis no processo de elaboracio das User Stories, o
YP recomenda pelo menos um teste de aceitagdo para cada User Story, a principal
caracteristica desse tipo de teste € ele ser atribuido pelo cliente, que por sua vez é
orientado pela equipe de desenvolvimento;

» Teste de Usabilidade: Essa categoria de teste € executada em duas etapas, na primeira
o usudrio € submetido ao sistema produzido com um questiondrio de atividades

referentes as fungdes que o sistema deve cumprir, na segunda etapa € aplicado outro

questiondrio, sendo este referente a satisfagdo subjetiva do usudrio.

3.5.5 Pequenos Releases

O YP recomenda a alocacgio dos requisitos em pequenos releases para que se tenha uma
maior facilidade no processo de implementacgdo, o ideal é que cada release seja constituida de

duas iteracdes e estas com conjunto de User Stories (GARCIA, 2007).
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3.6 REUNIAO DE ACOMPANHAMENTO

Sendo organizadas uma vez por semana pelo gerente as reunides de acompanhamento
tem como objetivo analisar sistematicamente o andamento do projeto. Um gerente
comprometido com o projeto nessas reunides pode identificar previamente falhas no processo
de desenvolvimento e promover junto a equipe possiveis solu¢des. Segundo o Garcia (2007),
toda equipe de desenvolvimento deve participar das reunides semanais, pois a mesma se dard
em torno do material produzido no processo de desenvolvimento, assegurando as atividades a

seguir:

» Big Chart: Constitui em uma tabela com informagdes para andlise quantitativa do
projeto;

» Tabela de Alocacdo de Atividade (TAA): Constitui em uma tabela com informacdes
referentes as atividades realizadas pelos membros da equipe;

» Andlise de Risco: Consiste em todos os empecilhos encontrados no processo de
desenvolvimento que podem prejudicar significativamente o produto final de software;

= Mudanca: Sdo possiveis alteracdes, existe vérios tipos: as que exigem modificacdes de
implementacGes, no modelo de tarefa, no projeto arquitetural, no modelo 16gico de
dados, nas User Stories, na Interface, na modificacdo de membros da equipe, até

mesmo no documento de visdo.

Esta secdo apresentou uma abordagem metodologia referente ao modelo de
desenvolvimento 4gil em questdo, visando ao leitor conhecimento especifico para préxima

secdo, onde € usado na prética o uso dessa metodologia.
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4 SYS VENDA E YP (easYProcess)

Nesta secdo € abordado o desenvolvimento de um sistema para controle de vendas de

produtos (SysVenda), com auxilio de um modelo de desenvolvimento 4gil (easYProcess).

4.1 DEFINICAO DE PAPEIS

Lembrando que este projeto trata-se de um trabalho de conclusio de curso (TCC), um
Unico membro desempenha os papéis referentes a uma equipe de desenvolvimento, (ver

Quadro 01).

Quadro 01: Definicao de papéis

Equipe Papéis

Elder G. Pereira Gerente, desenvolvedor, testador, cliente e

usuario.

Fonte: Autor da Pesquisa, 2011

O préprio YP afirma que um mesmo integrante da equipe pode desempenhar mais de
um papel (fungdo) simultaneamente, mas que também ndo abre mido de uma boa equipe no

processo de desenvolvimento.
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4.2 CONVERSA COM O CLIENTE

Depois da primeira conversa com o cliente os desenvolvedores elaboram uma série de
artefatos essenciais para o andamento do projeto, a saber: Documento de visdo (descricdo do
sistema a ser produzido); Requisitos funcionais e nao funcionais; Perfil do usudrio e Objetivos
de usabilidade.

4.2.1 Documento de visao

A proposta € o desenvolvimento de um sistema para a manipulacido de informacdes de
uma determinada empresa de vendas de produtos, o SysVenda serd um sistema de informagao
desenvolvido para funcdes especificas e indispensdveis na manipulagdo de funcionérios,
clientes, fornecedores, vendas, produtos, entre outros recursos auxiliares no processo

administrativo.

Para a efetivacdo do funcionamento do SysVenda, torna-se necessirio que o mesmo
seja projetado em arquitetura WEB, onde funciondrios da empresa poderdo desempenhar

funcGes administrativas sem necessariamente ter o sistema instalado nas suas maquinas.

4.2.2 Requisitos

Depois da conversa com o cliente os desenvolvedores j4 devem ter em mente uma
idéia inicial sobre o sistema que serd produzido, neste momento € gerado os requisitos

funcionais e nfo funcionais do sistema.
Requisitos Funcionais:

# Controle de venda;

» Cadastro de cliente, fornecedor, funciondrio e produto;
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» Editar cliente, fornecedor, funcionério e produto;
» Listar cliente, fornecedor, funciondrio e produto;
#» Confirmacgdo de venda;

# Gréfico para controle de venda.
Requisitos nao-funcionais

» Interface WEB (JSP + JSF + HTML);

» Tratando-se de sistema de informacdo torna-se indispensével, segurangca com LOGIN;
» Confiabilidade;

» Integridade;

= Componentes RichFaces;

# Componente para persisténcia de dados usando o HIBERNATE;

» Padrées de projeto (DAO e MVC).

4.2.3 Perfil do Usuario

Usudrios de baixo nivel de conhecimento em informaética, mas que podem demonstrar
muita capacidade de aprendizagem no uso do sistema, visto que a interface (interagdo homem
maquina) serd projetada de forma intuitiva, analisando essa perspectiva a disponibilizacdo de
um treinamento torna-se indispensavel para os usudarios se familiarizarem com as func¢des do

SysVenda.

4.2.4 Objetivo de Usabilidade

A seguir sdo apresentados os objetivos usuais que o sistema deve alcancgar, (ver
Quadro 02).

Quadro 02: Objetivo de usabilidade

OBJETIVO MENSURACAO

Aumentar nivel de seguranca. Tornar as informacOes do processo
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administrativo longe de pessoas ndo
autorizadas.

Eficiéncia para controle de informacdes.

Processo administrativo amigavel, para o
cadastro, listagem e edicdo de
informacoes.

Aumento de produtividade das vendas.

Realiza¢do e confirmacdo de venda, de
forma intuitiva.

Possuir uma Interface simples.

Assegurar a0 usudrio maior compreensao
na identificacio de componentes na
interface.

Garantir a validagdo dos campos da
Interface.

Fazer as informacgdes na interface ter um
valor significativo.

Manter a estrutura do sistema de forma
clara.

Usar termos referentes ao tipo de processo
administrativo da equipe de usudrios.

Fonte: Autor da Pesquisa, 2011

Este item € importante para todos os membros da equipe de desenvolvimento

tentarem manter a fidelidade na construgdo do sistema, e para que ndao percam o foco no que o

sistema deve apresentar na sua fase final.
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4.3 INICIALIZACAO

4.3.1 USER STORIES (histérias de usuario) e TESTE DE ACEITACAO

A seguir serd mostrado todos os requisitos funcionais de forma mais especifica a

serem implementados, sdo listados e especificados com uma estimativa de tempo inicial para

cada User Store (histéria de usudrio), e estruturados no quadro em ordem de priorizacdo de

implementacdo, € indispensével frisar que para cada histéria de usudrio € definido pelo menos

um teste de aceitacdo que devem ser todos indicados, analisados e aprovados pelo cliente,

com orientacdo dos desenvolvedores e testadores (ver Quadro 03).

Quadro 03: User Stories

USO01 | Ampliar conhecimento nas seguintes tecnologias, a saber: JSF, Rich Faces,
MySql, JFreeChart, HIBERNATE, MVC, DAO Genérico.
Estimativa Inicial: 20 h
TA1.1 | Elaborar exemplos referentes as tecnologias citadas, efetivando maior
conhecimento pratico.
US02 [ Implementar os modelos de classes referentes as entidades do sistema, e a classe
DAOGenerica responsavel para operacdes CRUD do sistema.
Estimativa Inicial: 10 h
TA2.1 | Configuracdo da plataforma de desenvolvimento, com todos os plugins
indispensdveis para a efetivacdo do sistema.
TA2.2 | Confirmar as classes necessdrias na camada de modelo.
TA2.3 | Confirma classe responsavel pelas operagcdes CRUD.
TA2.4 | Verificacdo de todas as bibliotecas necessdrias, para uso das tecnologias.
US03 | Implementar modulo de venda.
Estimativa Inicial: 10 h
TA3.1 | Verificar se o cliente estd sendo disponibilizado como opc¢ao.
TA3.2 | Verificar se funciondrio estar sendo disponibilizado como op¢éo.
TA3.3 | Verificar se o produto est4 sendo disponibilizado como op¢do.
TA3.4 | Realizar venda com todos os campos (operacio com sucesso).
TA3.5 | Realizar venda sem todos os campos (operacdo ndo realizada).
TA3.6 | Testar o campo Unidade para que liste a quantidade de produto em estoque.
TA3.7 | Verificar se o produto selecionado estd disponibilizando a quantidade certa em
estoque, e realizando o célculo correto.
US04 | Implementar listas de todas as vendas ndo pagas, com agdes para confirmar ,

desfazer venda.
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Estimativa Inicial: 6 h

TA4.1 | Verificar se estd listando todas as vendas ndo pagas.
TAA4.2 | Testar opcdo de confirmacio de vendas (confirmacdo em nova janela).
TA4.3 | Testar o desfazer de venda (agao realizada com sucesso)
TA4.4 | Verificar se o grafico gerado estd de acordo com as vendas pagas e pendentes.
USO05 | Implementar o cadastro de fornecedor.
Estimativa Inicial: 8 h
TAS.1 | Cadastro de um fornecedor com todos os campos (operacdo com sucesso).
TAS.2 |Cadastro de fornecedor apenas com os campos obrigatérios (operagdo com
SuCesso).
TAS5.3 [Cadastro de fornecedor faltando um campo obrigatdrio (operagdo nio realizada).
TAS.4 |Cadastro de fornecedor faltando todos os campos obrigatérios (operacdo nao
realizada).
US06 [Implementar o cadastro de produto.
Estimativa Inicial: 8 h
TAG6.1 | Verificar se o fornecedor estd sendo disponibilizado como op¢do.
TA6.2 | Cadastro de um produto com todos os campos (operacdo com sucesso).
TAG6.3 | Cadastro de um produto com campos obrigatérios (operagdo com sucesso).
TA6.4 | Cadastro de um produto sem os campos obrigatdrios (operagdo nio realizada).
US07 |Implementar o cadastro de cliente.
Estimativa Inicial: 8 h
TA7.1 |Cadastro de um cliente com todos os campos (operacdo com sucesso).
TA7.2 | Cadastro de cliente apenas com os campos obrigatdrios (operacdo com sucesso).
TA7.3 [Cadastro de cliente faltando um campo obrigatdrio (operac@o nio realizada).
TA7.4 |Cadastro de cliente faltando todos os campos obrigatérios (operacdo nio
realizada).
US08 [Implementar o cadastro de funciondrio.
Estimativa Inicial: 8 h
TAS8.1 |Cadastro de um funcionério com todos os campos (operacdo com sucesso).
TAS8.2 |Cadastro de funcionério apenas com os campos obrigatdrios (operacdo com
SucCesso).
TAS8.3 | Cadastro de funciondrio faltando um campo obrigatério (operacdo nio realizada).
TA8.4 [Cadastro de funciondrio faltando todos os campos obrigatérios (operagdo ndo
realizada).
US09 [Implementar funcionalidade para listas de: cliente, funciondrio, fornecedor e
produto.
Estimativa Inicial: 22 h
TA9.1 |No médulo busca de cliente por nome (cliente retornado com sucesso).
TA9.2 [No médulo busca de funciondrio por nome (funciondrio retornado com sucesso).
TA9.3 | No médulo busca de fornecedor por nome (fornecedor retornado com sucesso).
US10 ([Implementar funcionalidade de alteragdo, nos tipos de lista.

Estimativa Inicial: 10 h
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TA10.1 | Editar cadastro com todos os campos (cadastro realizado com sucesso).

TA10.2 | Editar cadastro faltando os campos obrigatérios (cadastro ndo realizado).

TA10.3 | Editar cadastro faltando qualquer campo obrigatdrio (cadastro ndo realizado).

TA10.4| Verificar modificagdo do botdo confirmar para o botdo voltar.

US11 [Implementar funcionalidade para autenticagao de usudrios.

Estimativa Inicial: 5 h

TA11.1 | Entrar no sistema a partir de login valido (autenticacdo realizada).

TA11.2| Entrar no sistema a partir de login invalido (autenticacio ndo realizada).

Fonte: Autor da Pesquisa, 2011

4.3.2 PROTOTIPO DA INTERFACE

O easYProcess recomenda um protétipo inicial das interfaces do sistema a ser
desenvolvido para que os membros da equipe tenha um maior entendimento de como se dard
a interac@o entre usudrio e sistema, e também abordar umas idéias de design antes de gerar as
interfaces executdveis, logo abaixo sdo apresentadas as telas iniciais do sistema a ser

desenvolvido (ver Figura 04, Figura 05, ver Figura 06 e Figura 07).

Figura 04: Cadastro de Produto

CADASTRO DE PRODUTO
Fomecedor: 1 | |
Produto: | |
Vicompra: l = I
W wenda: I I
Estoque: I I
CADASTRAR | | canceas |

Fonte: Autor da Pesquisa, 2011
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Figura 05: Venda de Produto

VENDA DE PRODUTO

Cliente: 1 L- ]
Funcionario: 1 L" I
Data: I 1 ’J
Produto: I 1 'J I ”
Produto | V/produto | Unidade | Subtotal | Acio
Tozal: RS 00,00 I
| CADASTRAR | [ CAMNCELAR. ]
Fonte: Autor da Pesquisa, 2011
Figura 06: Lista de Produto
LISTA DE PRODUTO
Codigo | Fornecedor | Produto | V/Compra | V/Venda | Unidade | Agbes
NOVO PRODUTO | CAMCELAR |

Fonte: Autor da Pesquisa, 2011

Figura 07: Confirmacio de Venda
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Cliente:

CONFIRMAGAO DE VENDA

Data:

1]

| BUSCAR |

Cliente | Fundionario

Produto

V/Produto

V/Unidade

Subtotal

Agoes

I Total: RS 00,00 I

L conemman | | camceam |

Fonte: Autor da Pesquisa, 2011

O YP que as interfaces devem ser geradas da forma mais simples possivel, ou seja,

sem uso de ferramentas complexas.

4.3.3 PROJETO ARQUITETURAL

Figura 08: Modelo Arquitetural

| Cliente

Controller

-

4

12EE CONTAINER

Model
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Fonte: Autor da Pesquisa, 2011

O software serd produzido a partir de tecnologias WEB Abertas (Open Source), onde
os desenvolvedores podem consegui 14 sem nenhum custo. A arquitetura é baseada com
componentes JSF que por padronizacdo apdia o padrdo de projeto MVC (model, view and
controller), o cliente ao fazer suas requisicdes ao servidor, induz a camada de controle
redirecionar uma chamada para a camada de modelo que, por sua vez envia uma resposta ao

cliente na camada de apresentagdo com intermédio da camada de controle (ver Figura 08).

Para SGBD (sistema de gerenciamento de banco de dados) foi escolhido o MySQL,
um dos mais usados banco de dados na WEB, isso devido: desempenho, portabilidade,
facilidade de uso, exige pouco recurso de hardware, seguranca, entre outros requisitos

necessdrios para um padrdo de usabilidade.

4.3.4 MODELO RELACIONAL

Figura 09: Modelo Relacional

PESSOA

NY prRODUTO
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Fonte: Autor da Pesquisa, 2011

Ao se tratar de manipulacdo de registros referentes a uma boa administracdo da
empresa do cliente, torna-se indispensdvel um modelo relacional, entdo para o problema do
cliente é definido uma base de dados com seis (6) entidades: temos a tabela Pessoa que é
extensivel para as tabelas Cliente, Funciondrio e Fornecedor; tem a tabela Produto atribuida
pelos fornecedores; tem tabela Vendas que faz uma venda para um Cliente de um conjunto de

produto por um determinado Funciondrio do plano de negocio do cliente (ver Figura 09).
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44 PLANEJAMENTO

Depois do artefato de Inicializacdo ter sido finalizado e aprovado pelo cliente com as
especificacOes necessarias para o andamento do projeto, parte-se para as fases seguintes, o
Plano de Releases e Iteracdo. E relevante salientar que os perfodos definidos nestes sdo de
tempo fixo, ou seja, o projeto pode passar por grandes modificagdes, mas os tempos definidos

nos mesmos devem permanecer constantes, isso ajuda a manter credibilidade com cliente.

4.41 MATRIZ DE COMPETENCIA

Na elaboragdo das Iteragdes é recomendado uso da Matriz de Competéncia (quadro
para especificar as capacidades profissionais dos membros da equipe), para alocar os
membros da equipe nas atividades que requerem especificacdes profissionais adequadas em

uma determinada atividade (ver Quadro 04).

Quadro 04: Matriz de Competéncia

Equipe Competéncia

Elder G. Pereira Java, JSP, JSF, PHP, HTML, MySQL, JavaScript,
Hibernate Annotation.

Fonte: Autor da Pesquisa, 2011

44.2 PLANO DE RELEASES

As Releases s3o preenchidas a partir de uma subsec@o do artefato de Inicializacdo
(User Story), um conjunto destas sdo alocadas dentro das Iteragdes, e estas dentro de uma
Release, 0 YP recomenda nas Releases duas IteracGes de duas semanas cada, isso levando em

consideracdo uma disciplina de periodo letivo de um curso, mas que ndo precisa
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necessariamente seguir essa recomenda¢do quando adotado no ramo comercial, a seguir sdo

apresentadas as Releases (ver Quadro 05, Quadro 06, Quadro 07).

Quadro 05: Plano de Release 01

Release 01: Gerente — Elder Gongalves Pereira
01/03/11 — 20/03/11
Iteracio User Story Periodo
Iteracéio 01 US01 01/03/11 — 15/03/11
Iteracéio 02 US02, US03 16/03/11 — 30/03/11
Fonte: Autor da Pesquisa, 2011
Quadro 06: Plano de Release 02
Release 02: Gerente — Elder Gongalves Pereira
21/03/11-12/04/11
Iteragdo User Story Periodo
Iteragao 03 US04, US05 01/04/11-15/04/11
Iteragao 04 Us06, US07 16/04/11 —30/04/11
Fonte: Autor da Pesquisa, 2011
Quadro 07: Plano de Release 03
Release 03: Gerente — Elder Gongalves Pereira
13/04/11-20/05/11
Iteragao User Story Periodo
Iteragao 05 us08, US09 01/05/11 -15/05/11
Iteragdo 06 US10, US11 16/05/11 —30/05/11

Fonte: Autor da Pesquisa, 2011

4.4.3 PLANO DE ITERACAO

Cada User Story alocada em uma Iteracdo apresenta uma defini¢do de problema a ser

solucionada, sdo listadas em um plano de Iterac@o e divididas em um conjunto de atividades,
54



estas sdo direcionadas a cada desenvolvedor para solucionar o problema, é especificado uma
Estimativa de Tempo para o termino da atividade, ao termino da atividade o desenvolvedor

conclui o Tempo Real gasto, e 0 STATUS (se a atividade foi ou ndo concluida).

Quadro 08: Plano de Iteracao 02

Iteracdo 02 - 16/03/11 — 30/03/11

US02 - Implementar os modelos de classe referente as entidades do sistema, e a
classe DAOGenerica responsavel para operacoes CRUD do sistema.

Testes de Aceitacio STATUS
TA2.1 Configuragdo da plataforma de desenvolvimento, com todos os
plugins indispenséveis para a efetivag@o do sistema.
TA2.2 Confirmar as classes necessdrias na camada de modelo.
TA2.3 Confirma classe responsavel pelas operacdes CRUD.
TA2.4 Verificacdo de todas as bibliotecas necessarias, para uso das
tecnologias.
TAA 01 Descricao Responsavel | Estimativa Tempo STATUS
de Tempo Real
(Horas) (Horas)
A2.1 Configuracdo das ELDER 1
bibliotecas necessérias
no Eclipse.
A22 Gerar as classes ELDER 3
entidades com
tecnologia Hibernate,

indispensaveis para
mapeamento com o
banco.

A23 Criar classe geradora ELDER 2
de tabela.

A24 Criacdo de DAO ELDER 3
Genérico para
operacdes CRUD, com
tecnologia Hibernate.

A25 Criar classe teste para ELDER 1
por em prova o DAO
Genério.

US03 - Implementar modulo de venda.

Teste de Aceitacio STATUS
TA3.1 Verificar se o cliente estd sendo disponibilizado como op¢ao.
TA3.2 Verificar se funciondrio estar sendo disponibilizado como
op¢ao.
TA3.3 Verificar se o produto estd sendo disponibilizado como opcao.
TA3.4 Realizar venda com todos os campos (operacdo com sucesso).
TA3.5 Realizar venda sem todos os campos (operacdo ndo realizada).
TA3.6 Testar o campo Unidade para que liste a quantidade de produto
em estoque.
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TA3.7 Verificar se o produto selecionado esté disponibilizando a
quantidade certa em estoque, e realizando o cdlculo correto.

Atividade Descricao Responsavel | Estimativa Tempo | STATUS
de Tempo Real
(Horas) (Horas)
A3.1 Criagdo da interface ELDER 1
do médulo de venda.
A3.2 Criar os “Beans” ELDER 1

responsdveis pelo
mapeamento das
informacdes.

A33 Criar método para ELDER 2
listar os clientes na
interface.

A34 Criar método para ELDER 2
listar os funcionarios
na interface.

A3.5 Criar método para ELDER 2
listar os produtos na
interface.

A3.6 Criar método para ELDER 3
fazer o calculo do
valor da venda, apds
selecionar o produto
e unidades.

A3.7 Meétodo para realizar ELDER 2
a efetivacdo do
cadastro, € o
cancelamento do
mesmo.

Fonte: Autor da Pesquisa, 2011

Percebe-se que nesse momento o Tempo Real gasto no desenvolvimento e STUTUS
(se atividade foi ou nfo concluida), ainda permanecem sem preenchimento, isso devido nao

ter ocorrido implementagdo de cédigo (ver Quadro 08).
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4.5 IMPLEMENTACAO

Depois da Iteragdo ter sido definida parte-se para o processo de implementacdo, neste
momento a codificacdo € iniciada, lembrando que para tal o YP recomenda o uso de
Integracdo Continua, Boas Préticas de Codificacdo, Propriedade coletiva de Cédigo (se existe

mais de um membro na equipe).

Segue-se o Plano de Iteragdo 02, as atividades referentes a US02 geram a estrutura
base do sistema (ver Apéndice A), depois as atividades referentes 8 US03 geram o modulo de
venda do sistema (ver Apéndice B). Com base no cédigo produzido, o mesmo € submetido a
uma maratona de testes, primeiro Testes de Unidade (referentes a estrutura interna do c6digo),

depois Testes de Aceitado (definidos pelo cliente), e Testes de Usabilidade (ver Apéndice C).

4.5.1 FERRAMENTAS E TECNOLOGIAS

4.5.1.1 Java

Java é uma linguagem de programacdo orientada a objetos criada pela Sun
Microsystems que atualmente foi incorporada pela Oracle Corporation. Sendo uma
linguagem de programacd@o de referencia no mundo, devido sua: versatilidade, eficiéncia,
seguranga, robusta e, 0 mais importante dos fatores, a portabilidade entre plataformas. Muito
diferentemente das linguagens convencionais, que sdo compiladas para c6digo nativo,
enquanto a linguagem Java é compilada para um bytecode e executada por uma maquina

virtual.

4.5.1.2 Apache Tomcat
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Apache Tomcaté um servidor web desenvolvido pela Apache Software
Foundation (ASF), essa tecnologia implementa cmo JavaServer Pages (JSP) e Java Servlet
que atualmente sdo especificacdes da Oracle Corporation, tendo como finalidade fornecer

um servidor web para aplicacOes Java.

4.5.1.3JSF

JavaServer Faces (JSF) € uma tecnologia para desenvolvimento web baseada em
linguagem de programacio Java, sendo um padrdo de desenvolvimento para fornecedores de
ferramentas criarem produtos que valorizem a produtividade no desenvolvimento de
interfaces visuais. JSF € baseado no padrdo de projeto MVC (modelo, visdo e controle), com

separacdo bem definida entre as camadas e regras de negécio.

4.5.1.4 Framework RichFaces

RichFaces € uma biblioteca de componentes JSF open source (gratuita), que
disponibiliza uma variedade de componentes visuais e, sendo também um framework capaz
de tornar aplicagdes web capazes de trabalhar com AJAX (Asynchronous Java Script and

XML) técnica essa usada para criar aplicagdes web mais interativas.

4.5.1.5 MySQL

O MySQL atualmente um dos SGBD (sistema de gerenciamento de banco de dados)
mais populares na WEB, apresenta algumas caracteristicas importantissimas, como:
portabilidade, compatibilidade com drivers externos (JDBC é uma API JAVA responsavel
pela comunicagdo entre MySQL e linguagem JAVA), suporte a controle transacionais, dentre

outras funcionalidades.
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4.5.1.6 Hirbernate

O Hibernate é um framework para o mapeamento objeto-relacional, esta tecnologia
facilita 0 mapeamento dos atributos de uma Classe Java em tabelas numa base de dados, a

partir de arquivos XML.

4.5.1.7 DAO

O DAO (data acess objecto) foi projetado para persisténcia de dados em aplicagdes
que utilizem banco de dados relacional, no desenvolvimento do SysVenda foi implementado
esse padrdo, sendo o principal papel do DAO no software consultar, alterar, inserir e excluir

dados, operagdes estas indispensdveis para manipulacio dos registros.

45.1.8MVC

Model, view and controller (modelo, visdo e controle) € um padrdo arquitetural para
criacdo de software que tem como objetivo a separag¢do das camadas de controle, apresentacdo
e modelo. Por exemplo: um cliente faz uma requisicdo na camada de apresentacdo, que
conseqiientemente faz a camada de controle direcionar essa requisicdo a camada de modelo, e

depois o acontecimento inverso deste processo até apresentacdo dos dados ao cliente.
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4.6 REUNIAO DE ACOMPANHAMENTO

As reunides segundo o YP devem acontecer uma vez a cada semana, neste momento

se a finalizacdo de uma iteragc@o coincidir junto a reunido os médulos do sistema produzidos

devem ser integrados, deve ocorrer também a coleta de métricas por parte do Gerente para

atualizacdo do Big Chart, a finalizacdo do preenchimento da TAA (tabela de alocacdo de

atividades) e a indicag@o de possiveis riscos no projeto se existir.

4.6.1 BIG CHART

A seguir o gerente faz a coleta de métricas para possibilitar uma maior compreensao

no andamento do projeto, tais como: Classes Criadas, Teste de Aceitacdo realizados, Teste de

Unidade, entre outras, (ver Quadro 09).

Quadro 09: Big Chat

Periodo de Iteracido | CC | TA [ TU | PJ | US Observaciao
01/03/11 a 15/03/11 0 0 0 0 1 |Sem implementacdo de cddigo,
devido estudo das tecnologias.
16/03/11 a 30/03/11 3 10 (24| O 2
Préxima Iteracao Aqui

Fonte: Autor da Pesquisa, 2011

CC => Classes Criadas; TA => Teste de Aceitacao; TU=> Teste de Unidade
PJ => Paginas JSF; US => User Story

4.6.2 TAA (tabela de alocacao de atividades)

60



Ao fazer a coleta de métricas (informacdes) o campo de STATUS referentes as

atividades s@o preenchidas, nesta Iteracdo todas as atividades foram finalizadas como

concluidas,

mas em outros casos elas poderiam ter sido finalizadas como:

cm

desenvolvimento (neste caso as atividades seriam alocadas para proxima iteracdo) ou

abortadas. O Tempo Real do desenvolvimento das atividades € atualizado, e por tdltimo o
STATUS do Teste de Aceitacido (ver Quadro 10).

Quadro 10: Plano de Iteracio 02

Iteracdo 02 - 16/03/11 — 30/03/11

USO02 - Implementar os modelos de classe referente as entidades do sistema, e a
classe DAOGenerica responssavel para operacoes CRUD do sistema.

Testes de Aceitaciio STATUS
TA2.1 Configuragdo da plataforma de desenvolvimento, com todos os C
plugins indispensdveis para a efetivacdo do sistema.
TA2.2 Confirmar as classes necessdrias na camada de modelo. C
TA2.3 Confirma classe responsavel pelas operacdes CRUD. C
TA2.4 Verificacdo de todas as bibliotecas necessarias, para uso das C
tecnologias.
TAA 01 Descricao Responsavel | Estimativa [ Tempo | STATUS
de Tempo Real
(Horas) (Horas)
A2.1 Configuracgio das ELDER 1 1 C
bibliotecas necessérias no
Eclipse.
A22 Gerar as classes entidades ELDER 3 4 C
com tecnologia Hibernate,
indispensaveis para
mapeamento com o banco.
A23 Criar classe geradora de ELDER 2 2 C
tabela.
A2.4 Criacéo de DAO Genérico ELDER 3 4,5 C
para operacdes CRUD, com
tecnologia Hibernate.
A25 Criar classe teste para por ELDER 1 1 C
em prova o DAO Genério.
US03 - Implementacio do modulo de venda.
Testes de Aceitacido STAT
US
TA3.1 Verificar se o cliente estd sendo disponibilizado como opg¢do. C
TA3.2 Verificar se funciondrio estar sendo disponibilizado como op¢@o. C
TA3.3 Verificar se o produto estd sendo disponibilizado como op¢ao. C
TA3.4 Realizar venda com todos os campos (operagdo com sucesso). C
TA3.5 Realizar venda sem todos os campos (operacdo ndo realizada). C
TA3.6 Testar o campo Unidade para que liste a quantidade de produto em C
estoque.
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TA3.7 Verificar se o produto selecionado esté disponibilizando a C
quantidade certa em estoque, e realizando o cdlculo correto.

Atividad Descricao Responsavel | Estimativa | Tempo | STAT

e de Tempo Real US
(Horas) (Horas)

A3.1 Criacgéo da interface do ELDER 1 1 C
mddulo de venda.

A32 Criar os “Beans” responséavel ELDER 1 1 C
pelo mapeamento das
informacdes.

A3.3 Criar método para listar os ELDER 2 1,5 C
cliente na interface.

A34 Criar método para listar os ELDER 2 1,5 C
funciondrios na interface.

A3.5 Criar método para listar os ELDER 2 1,5 C
produtos na interface.

A3.6 Criar método para fazer o ELDER 3 4 C
calculo do valor da venda ao
selecionar o produto e
unidades.

A3.7 Implementar forma de ELDER 2 2 C
efetivar o cadastro, €
cancelar o cadastro.

Fonte: Autor da Pesquisa, 2011

Status: C = concluido, D = desenvolvimento, A = abortado.

E indispensével a presenca do cliente na reunido e demais membros, pois o primeiro é
responsdvel pela aprovagdo das atividades finalizadas pelos desenvolvedores, e segundo pelas

informacdes referentes sobre suas producGes durante a semana.

4.6.3 ANALISE DE RISCO

Lembrando-se que riscos sdo empecilhos na efetivacdo do desenvolvimento do

projeto, e que estes devem ser identificados, analisados e superados o mais rapido possivel.

Quadro 11: Risco

Data Risco Prioridade [ Responsavel Status Providencia/Solucao
16/03/11 a | Tecnologia Alta Elder Superado | Adquirir
30/03/11 | desconhecida conhecimento basico
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RichFaces no assunto.
16/03/11 a | Tecnologia Alta Elder Adquirir
30/03/11 | desconhecida conhecimento mais
Hibernate abrangente.
16/03/11 & | Tecnologia Baixa Elder Abortado | Adquirir
30/03/11 | desconhecida conhecimento bisico
JEreeChar no assunto, se o
projeto requerer
graficos.

Fonte: Autor da Pesquisa, 2011

Prioridade: Alta, Média e Baixa.

Status:

Ao inicio do projeto foram previamente identificados alguns riscos, o primeiro foi

superado, no segundo o desenvolvedor conseguiu abstrair conhecimento necessdrio para

, Superado e Abortado.

finalizar o projeto, e o terceiro foi considerado aquisicdo de conhecimento desnecessario,

sendo entdo abortado. Mas que ainda pode ser levando em consideracdo dependendo da

necessidade do cliente (ver Quadro 11).

A partir desse ponto os processos referentes as se¢oes 4.4 a 4.6 sdo repetidas até a

finalizac@o de todas as Iteragdes alocadas nas Releases. Dependendo do encaminhamento do

projeto se o mesmo necessitar de modificacdes outras sessdes poderdo ser alteradas, o projeto

serd dito finalizado depois da aprovacio e satisfagdo do cliente.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Nesta sec@o, serd apresentado o processo conclusivo desta pesquisa, identificando

todos os passos do trabalho, anélise, relacionamento e prova de finaliza¢do dos objetivos.

O TCC em questdo propiciou uma visdo geral da Engenharia de Software segundo
alguns autores renomados no assunto, e também uma anélise significativa dos processos de
um modelo de desenvolvimento de software genericamente que podem ser direcionados tanto
a modelos tradicionais quanto 4geis e, que essa significancia se direciona a escolha da

metodologia mais adequada ao problema.

Aqui, também foram mostradas algumas defini¢cdes e principios de XP, RUP e Agile
Modeling, modelos estes usados como base para a especificacdo e definicdo do easYProcess,
atribuindo a este as melhores praticas e valores dos modelos apoiadores, integrando a

producdo, rapidez com qualidade.

Quanto ao desenvolvimento do software anteriormente mencionado, por meio das
especificacGes do YP, trouxe como experiéncia pessoal e profissional a definicdo de papéis, o
didlogo com o cliente, e a cultura do planejamento, implementacdo e reunides de

acompanhamento. Sem contar, a elaboracdo de artefatos especificos.

Com a modelagem do sistema de software, pdde facilmente ser observado que YP gera
muitos artefatos antes de implementar o software, isso devido ao fato de o modelo de
desenvolvimento estar disponivel em versdo original, considerando artefatos essenciais para

um bom andamento do projeto.

Portanto, uma boa atualizacdo e refinamento se fazem necessirios para que a
metodologia de desenvolvimento easYProcess produza menos artefatos, e desta forma, possa
também atuar mais e competir com outras metodologias de desenvolvimento &4geis no

mercado atual, garantindo sucesso do bindmio problema-solugao.
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5.1 TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho serve como base para mostrar que o easYProcess apesar de ser uma
metodologia de desenvolvimento 4gil, deve passar por um processo de atualizagc@o, nio pelo
fato de ainda est4 disponivel na versdo original (2007), mas que também tenha finalidade de
produzir menos artefatos, j4 que o mercado é bem competitivo e tempo € um bem precioso, €
desta forma competir com outras metodologias de desenvolvimento Ageis atualmente no

mercado.

Em relagdo ao sistema produzido (SysVenda), € previsto que o mesmo em trabalhos
futuros seja submetido a um processo de atualizacdo (upgrade) para possiveis melhoramentos
de suas funcionalidades e incrementos de outras pendéncias, como a op¢do para visualizacdo
de gréificos onde os administradores do SysVenda poderdo ter melhores andlises das

informacdes na tela do sistema.
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Apéndice A: Estrutura Base do Sistema

Classe Entidade Venda

package br.systemVenda.entidade;

import java.io.Serializable;
import java.util.Date;

import javax.persistence.*;
import br.systemVenda.util.*;

@Entity
@Table(name="vendas")
public class Vendas implements Serializable{

private static Vendas instance = new Vendas();
public static Vendas getlnstance(){
return instance;

}

@Id
@GeneratedValue(strategy=GenerationType. IDENTITY)
private Integer codigo;

@ManyToOne
@JoinColumn(name="fk_cliente_id", nullable=false)
private Cliente cliente;

@ManyToOne
@JoinColumn(name="fk_funcionario_id", nullable=false)
private Funcionario funcionario;

@ManyToOne
@JoinColumn(name="fk_produto_id", nullable=false)
private Produto produto;

@Column(scale=10, precision=2, nullable=false)
private float valorVendaCliente;

@Column(scale=10, precision=2, nullable=false)
private int unidadeProduto;

@Temporal(Temporal Type.DATE)
private Date dataVenda;

@Temporal(Temporal Type.DATE)
private Date dataConfirmaVenda;
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@Enumerated(EnumType.STRING)
@Column(length=10)
private TipoVenda tipo;

/ltemos gets e set no fim do codigo
} // fim do cédigo acima

Classe para operagoes CRUD

package br.systemVenda.DAOeBusca;

import java.util.*;

import org.hibernate.*;

import org.hibernate.criterion.Restrictions;
import br.systemVenda.entidade.Vendas;
import br.systemVenda.util.*;

public class GenericoDAO<Tipo> implements InterfaceDAO<Tipo>{

private Session session;

private Transaction transaction;
private Tipo tipo;

private List<Tipo> lista;

public GenericoDAO(Tipo tipo) {
super();
this.session = HibernateUtil.getSession();
this.transaction = session.beginTransaction();
this.tipo = tipo; }

public void daoClose(){
session.close(); }

public boolean insert() {

boolean condicao=true;

try{
session.save(tipo);
transaction.commit();

}catch(HibernateException hibernateException){

if(transaction.isActive()){
transaction.rollback();
}
hibernateException.printStackTrace();
condicao=false;

}

return condicao;

}

public boolean update(){
boolean condicao=true;



try{
session.update(tipo);
transaction.commit();

}catch(HibernateException hibernateException){
if(transaction.isActive()){
transaction.rollback();
}
hibernateException.printStackTrace();
condicao=false;

}

return condicao;

}

public boolean delete() {
boolean condicao=true;
try{

session.delete(tipo);

transaction.commit();

}catch(HibernateException hibernateException) {
if(transaction.isActive()){
transaction.rollback();

}
hibernateException.printStackTrace();
condicao=false;

}

return condicao;

}

public List<Tipo> getAll(){
lista = new LinkedList<Tipo>();
try{
lista = gession.createCriteria(tipo.getClass()).list();

}catch(HibernateException hibernateException){

lista =null;
}
return lista;
}
public Tipo getld(int id){
Tipo type;
try{

type = (Tipo)session.get(tipo.getClass(), id);
}catch(HibernateException erro){
type = null;
}
return type; }

Apéndice B: Modulo de venda
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Classe vendasBean responsavel pela ligacao das camadas: controle e visao

package br.systemVenda.bean;

/fimport java.util. *;
import javax.faces.event.*;
import javax.faces.model.Selectltem;

import br.systemVenda.DAOeBusca.*;
import br.systemVenda.entidade.*;
import br.systemVenda.util.*;

public class vendasBean {
private FactoryObject factory = new FactoryObject(); // fabrica

private List<ProdutoUnidade> listaProdutos;
private ProdutoUnidade deleteProduto;

private List<Selectltem> clientes;
private List<Selectltem> funcionarios;
private List<Selectltem> produtos;
private List<Selectltem> numeros;

private Vendas selectedVenda;
private Produto selectProduto;

private Produto produtoTemporario;
private float totalSoma=0.f;
private int unidadeProduto;

public vendasBean() {
selectedVenda = new Vendas();
produtoTemporario = factory.getProduto();

}

public List<Selectltem> getClientes() {
if(clientes == null) {
clientes = new LinkedList<Selectltem>();

Cliente cliente = factory.getCliente(); // usado para referenceia
cliente.setCodigo(-1);
cliente.setNome("--selecione--");

clientes.add(new Selectltem(cliente, cliente.getNome()));
for(Cliente ¢ : new GenericoDAO<Cliente>(cliente).getAll()){

clientes.add(new Selectltem(c, c.getNome()));
//System.out.println("Nome: "+c.getNome());
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return clientes;

/I gets e sets

Codigo JSF para Modulo Venda de Produto(s)

<%@ page language="java' contentType='"'text/html; charset=IS0-8859-1"
pageEncoding="150-8859-1"%>

<%@ taglib prefix="f" uri="http://java.sun.com/jsf/core'%s>

<%@ taglib prefix="h" wuri="http://java.sun.com/jsf/html"%>

<%@ taglib prefix='"a4j'" uri="http://richfaces.org/a4j"s

<%@ taglib prefix='"rich" uri="http://richfaces.org/rich"%>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.0org/TR/html4d/loose.dtd">

<html>

<head>

<meta http-equiv="Content-Type'" content="text/html; charset=IS0-8859-1">
<title>Venda Produto</title>

<link rel="stylesheet" type='text/css'" href="css/estilo.css" />
</head>

<body>

<f:view>

<h2><h:outputText value="Venda de Produto (s)'"/></h2>

<br>

<rich:messages id="message' layout="table" errorClass="msgErro"
infoClass="msgInfo"

showSummary="true" showDetail="true'>
<f:facet name="infoMarker'>
<h:graphicImage value=''imagens/sucesso.gif'"/>
</f:facet>
<f:facet name="errorMarker'>
<h:graphicImage value="imagens/erro.gif'/>
</f:facet>
</rich:messages>
<br/>
<a4j:form id="frm venda" >
<rich:panel id="rich panel selecionar" style="width: 400px;"

header="Selecione os Dados...'™
<h:panelGrid columns="3" >
<!-- primeiro pedaco -->

<h:panelGroup>
<h:outputLabel value='"Cliente: "/><h:outputLabel
value="*" style="color: red;"/>
</h:panelGroup>
<h:selectOneMenu id="id cliente”
value="4#{vendasBean.selectedVenda.cliente} '™
<adij:support event="onchange'/>
<f:converter converterId='"ClienteConverter'/>
<f:selectItems value="#{vendasBean.clientes}'"/>

</h:selectOneMenu>
<h:message for="id cliente' showDetail="true"
showSummary="rfalse" styleClass="msgErro"/>

73



<!-- segundo pedago -->
<h:panelGroup>
<h:outputLabel value="Funciondrio: '"/><h:outputLabel
value="*" style="color: red;"/>
</h:panelGroup>
<h:selectOneMenu id='"id funcionario"
value="#{vendasBean.selectedVenda. funcionario} ">
<a4ij:support event=''onchange'/>
<f:converter converterId="FuncionarioConverter'/>
<f:selectItems value="#{vendasBean.funcionarios}'"/>
</h:selectOneMenu>
<h:message for="id funcionario' showDetail="true"
showSummary="rfalse" styleClass="msgErro"/>

<!-- terceiro pedaco -->
<h:panelGroup>
<h:outputLabel value="Data Venda: "/><h:outputLabel

value="*" style="color: red;"/>

</h:panelGroup>

<rich:calendar id="id data venda"
value="#{vendasBean.selectedVenda.dataVenda}'" datePattern="dd/MM/yyyy"
inputSize="12"/>

<h:message for=''data venda" showDetail=""true"
showSummary="rfalse" styleClass="msgErro"/>

<!-- guarta pedaco -->
<h:panelGroup>
<h:outputLabel value="Produto: '"/><h:outputLabel

value="*" style="color: red;"/>

</h:panelGroup>

<h:panelGroup>

<h:selectOneMenu id="id produto"
value="4#{vendasBean.selectProduto}"

valueChangelListener="4#{vendasBean.getValueProdutoChange}"
onchange="submit () ;">
<f:converter converterId="ProdutoConverter"/>
<f:selectItems value="#{vendasBean.produtos}" />
</h:selectOneMenu>
<h:outputText value='" - "/>

<h:selectOneMenu id='"id unidade"
value="4#{vendasBean.unidadeProduto}"

valueChangelListener="4#{vendasBean.getValorUnidadeChange}"
onchange="submit () ;">
<f:converter converterId="NumeroConverter' />
<f:selectlItems value="#{vendasBean.numeros}'/>
</h:selectOneMenu>
</h:panelGroup>
<h:message for="id produto" showDetail="true"
showSummary="rfalse" styleClass="msgErro"/>

</h:panelGrid>
</rich:panel>

<rich:panel id='"rich panel informacao" style="width: 400px;"
header="Produto(s) e subtotal...'™>

<rich:dataTable id="tabela" border="1" var="item"
value="4#{vendasBean.listaProdutos}"



rows="5" rowClasses="linhalTabela,
linhalTabela'>
<rich:column>
<f:facet name="header'>
<h:outputText value='"Produto(s)"/>
</f:facet>
<h:outputText value='"#{item.produto.descricao}'/>
</rich:column>
<rich:column>
<f:facet name="header'™
<h:outputText value='"Valor/Produto"/

Interface do Modulo Venda de Produto(s)

Figura 10: Interface de Venda

Venda de Produto(s) Venda de Produto(s)
[Seccioncosdagos |
[Sciccione osbodes. —
Cliente: * Vanessa Camargo | w
Cliente: * I—seieciune— : [ Funcionario: * | Maria de Fatima
Funcionario; * i —selecione— :[ Data Venda: * [17/082011 [m
T aa [Amez  [=]-
Data Venda:* [17/0872011 (it b =]-[1]=]
Produte:® [ ssecbne— ] -
| P Vslor/F I | sut | Agéo
| Creme de Barbear | RS 7,00 1 RS 7,00 Cancelar
| Produto(s) Valor/Produta Unidadets) | Subtotal  Agdo Sabaneto Paimolive | RS 2,00 1 RS 300 |
Arroz RS 3,00 1 AN Cancelar
— |
o=l ] i
Total: R$ 13,00

Sem dados selecionados

Com dados selecionados

Fonte: Autor da Pesquisa, 2011

Apéndice C: Teste de Usabilidade

Atividades referentes ao teste de usabilidade

75



Atividade 01- Realizacdo de Venda de Produto.
Roteiro: Nesta atividade o usudrio terd que realizar uma seqiiéncia de vendas, usando a
interface de vendas de produtos

Instrugdes:

a) Abra a interface Venda de Produto(s), e verifique se todos 0os campos necessdrios para

venda estdo disponibilizados;

b) Tente confirmar um venda com pelo menos um campo de informacdo em branco, o

resultado devera ser uma venda niao confirmada;

c) Liste vérios produtos na tabela e verifique se o valor total da venda estar resultando

corretamente;
d) Depois de selecionado um produto relacione uma quantidade para o produto;

e) Cancele um produto da tabela, e verifique se o valor total de venda estd sendo

decrementado corretamente;

f) Faca a venda de pelo menos um produto, ndo esquecer de preencher todos os campos da

venda, a venda deve ser realizada com sucesso;

g) Faca uma nova venda com no minimo 3 produtos listados na tabela, ndo esquecer de

preencher todos os campos da venda, realizada com sucesso.

76



