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Resumo

Com o avancar dos tempos o mundo tem se tornando cada vez mais tecnoldgico. Efetiva-
mente de toda a indlstria o sector das tecnologias é dos que mais cresce globalmente e isto
leva também a uma maior procura as metodologias de trabalho. As empresas sdo cada vez
mais dindmicas e com foco nas pessoas.

Este projeto foi desenvolvido na Mindera, uma empresa no ramo de desenvolvimento de
software que usa metodologias Agile, e que usa a tecnologia para desenvolver produtos de
que se orgulha com pessoas que gosta.

As metodologias Agile tém em atencdo o papel da pessoa no processo de desenvolvimento,
e um exemplo destas metodologias é o Scrum.

O Scrum que € uma metodologia iterativa e incremental, tem como grande objetivo a entrega
continua de produtos com qualidade. Tem por sua base quatro ceriménias, a Sprint Planning
Meeting, a Daily Scrum, a Sprint Review Meeting e a Sprint Retrospective Meeting.

Este trabalho ird incidir essencialmente sobre a Sprint Retrospective Meeting que é uma
ceriménia de avaliacdo em que o grande objetivo é conseguir compreender como é que uma
equipa pode ganhar mais talento, analisando pontos fracos e fortes e criando acdes para a
melhorar. Estas cerimdnias tém impacto direto na qualidade e na produtividade das equipas
apesar de por vezes serem menosprezadas.

Com o aumento do trabalho remoto a execucdo da Sprint Retrospective Meeting encontra
novos desafios.

Este projeto visa desenvolver uma solucdo informatica que permita aos elementos das equi-
pas, que se encontram a trabalhar remotamente, participar ativamente e em tempo real
numa sessao de Sprint Retrospective.

A solucdo desenvolvida visa promover a execucao regular de sessGes de Sprint Retrospective
afim das equipas conseguirem aproveitar todos os beneficios que a mesma podera trazer, e
desta forma, comprovar que esta ceriménia poderd ser a mais importante no que toca ao
desenvolvimento de talento para a empresa.

Palavras-chave: Agile, Scrum, Sprint Retrospective, WebApp, Auto-avaliacdo, Melhoria
Continua






Abstract

With the passage of time the world has become increasingly technological. In fact, of all
industry sectors, the technological one is the fastest growing globally and this leads to a
greater demand for work methodologies. Companies are becoming increasingly dynamic and
focused on people.

This project was developed at Mindera, a company in the field of software development that
uses Agile methodologies alongside the people they like to proudly develop products.

Agile methodologies pay attention to the person’s role in the development process, and an
example of these methodologies is Scrum.

Scrum, which is an iterative and incremental methodology, has as its main objective the
continuous delivery of quality products. It is based on four ceremonies, the Sprint Planning
Meeting, the Daily Scrum, the Sprint Review Meeting and the Sprint Retrospective Meeting.

This work will focus mainly on the Sprint Retrospective Meeting, which is an evaluation
ceremony in which the main objective is to understand how a team can gain more talent,
analysing weaknesses and strengths and creating actions to improve it. These ceremonies
have a direct impact on the quality and productivity of the teams despite being sometimes
overlooked.

With the increase in remote work, running the Sprint Retrospective Meeting faces new
challenges.

This project aims to develop a computer solution that allows team members, who are working
remotely, to participate actively and in real time in a Sprint Retrospective session.

The developed solution aims to promote the regular execution of Sprint Retrospective sessi-
ons in order for the teams to be able to take advantage of all the benefits that it may bring,
and in this way, prove that this ceremony may be the most important in terms of talent
development for the company.
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Capitulo 1

Introducao

Este primeiro capitulo visa apresentar e descrever de forma sucinta o trabalho desenvolvido
na criacdo de uma solucdo online para suporte a ceriménia de melhoria continua de Scrum,
bem como no mesmo serdo abordados os varios temas. Poderemos também ver quais os
grandes objetivos que se pretende atingir.

1.1 Contexto

No presente capitulo sdo apresentados os conceitos bases adjacentes ao projeto. Segue se
posteriormente uma breve descricdo do modelo de negécio da Mindera, empresa onde foi
desenvolvido o projeto, bem como a relevancia do desenvolvimento para a mesma.

1.1.1 Mindera

A Mindera é uma empresa de desenvolvimento de software fundada em Setembro de 2014,
que conta nos dias de hoje com mais de 400 colaboradores espalhados por 6 escritérios e 3
continentes (Mindera 2019).

A Mindera para além de desenvolver software possui outras pequenas empresas que atuam
em diversas areas. As solucdes que desenvolvem destinam se aos mais variados sectores tais
como, retalho, cadeias de restaurantes fast-food, produtos financeiros até ao jogo.

A Mindera defende que usa a tecnologia para criar produtos que se orgulha com pessoas
que gosta (Mindera 2019). A cultura da empresa reflete-se na forma como é estruturada,
e cada individuo é responsavel pela organizacdo do seu trabalho.

1.1.2 Metodologias

A Mindera adota a metodologia Agile como a sua forma tipica de abordagem ao desenvol-
vimento de software. Assim sendo o trabalho é construido de forma iterativa e incremental,
conhecidos por Sprints. Isto permite que as equipas consigam garantir a qualidade do soft-
ware desenvolvido bem como lidar com a imprevisibilidade que possa acontecer. Agile é
também promotor de avaliacdo continua que guia o projeto ao longo do ciclo de desenvol-
vimento.

Juntamente com Agile sdo também aplicadas metodologias de Scrum ou Kanban que sao
escolhidas conforme o cliente e a especificidade do projeto a desenvolver.
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A Mindera assenta também o seu desenvolvimento de software em Continuous Delivery
(CD), focando-se na automacgdo e melhoramento do processo de entrega de software, utili-
zando desde testes automaticos, integracdo continua e implantacdo continua. Isto permite
garantir a qualidade do desenvolvimento, facilitar todo o processo de lancamento de versées
de software e assegurar que € implantado regularmente em ambientes de teste.

1.1.3 Agile

Agile € uma metodologia de desenvolvimento de software que se foca principalmente em
fornecer valor incremental através de uma cadéncia de trabalho iterativa, também conhecida
como Sprints (Agile Alliance 2019). Agile tem por base um conjunto de estruturas e praticas
que se baseiam em valores e principios que foram descritos no Manifesto a quando da sua
criacdo. O Manifesto tem uma lista, de cerca de 12 regras, que sao aconselhadas quando se
adotam metodologias Agile no processo de desenvolvimento de software (M. Fowler 2001).

Um grande ponto diferenciador comparativamente com outras metodologias de desenvol-
vimento de software & o constante foco e preocupacdo com as pessoas que desenvolvem
solugdes e que trabalham em equipa. O desenvolvimento das solucdes é um processo evo-
lutivo e as mesmas dependem da colaboracdo entre as equipas multifuncionais, que tém um
sentido de auto-organizacdo adotando sempre um conjunto de boas praticas.

Agile tem um elevado foco pela cooperacdo e pela auto-organizacdo onde cada um é respon-
savel pelas suas decisdes. Contudo isto ndo significa que as posicdes de gestdo ndo existam,
mas sim que as equipas de trabalho tém a capacidade de descobrirem e perceberem qual a
melhor forma para abordarem os problemas. Isto faz com que as equipas ndo tenham que
ter fungdes atribuidas tornando-as multidisciplinares, assegurando que tém todos os recursos
necessarios para desenvolverem os projetos a que sdo sujeitos.

Os gestores, mais conhecidos por Product Owner (PO), tém a funcdo de garantir que todas
as equipas tém o talento necessario para se assegurar o desenvolvimento de solucbes. Sao
estes também os responsaveis pela criacdo de condicdes para que as equipas cheguem ao
sucesso. Os gestores sdo observadores contudo tém o papel de intervir quando o funciona-
mento da equipa pde em causa o processo de desenvolvimento (Agile Alliance 2019).

Devido a sua natureza iterativa, Agile presta-se a avaliacdo continua da direcdo de um
projeto ao longo do ciclo de desenvolvimento. As reunides ou “ceriménias’ sdo uma parte
importante do desenvolvimento agil. Estas ajudam a disseminar informacdes oportunas,
destacar objetivos e visdes comuns e partilhar o progresso da equipa com todos os elementos
(Agile Alliance 2019).

1.1.4 Scrum

Scrum é uma metodologia onde as pessoas conseguem gerir problemas complexos, contudo,
a0 mesmo tempo, permite que consigam assegurar a entrega de produtos de forma mais
produtiva e criativa, com uma elevada quantidade de valor. Assume uma forma simples para
a colaboracio eficaz de equipas em projetos complexos. Segundo os criadores Scrum é leve,
simples de entender e dificil de dominar (F. M. Fowler 2019).

Scrum é uma metodologia empirica, pois através da mesma as equipas conseguem estabe-
lecer hipdteses de como é que elas acham que algo pode ser solucionado. Isto permite que
as equipas lidem de uma forma mais controlada com a imprevisibilidade inerente ao desen-
volvimento de software mantendo um fluxo de artefactos de software de alta qualidade.
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Em projetos Scrum, ha uma repeticdo sequencial de reunides, a serem realizadas anterior-
mente, durante e apds o ciclo de Sprint.

A metodologia Scrum sugere 4 cerimédnias: a Sprint Planning Meeting, Daily Scrum, Sprint
Review Meeting e a Sprint Retrospective Meeting (F. M. Fowler 2019).

Na Sprint Planning Meeting é planeado todo o trabalho que ird decorrer no Sprint e necessita
que toda a equipa esteja presente (Scrum.org 2020). A Daily Scrum & um evento diario e
cronometrado onde é feito um ponto de situagdo das préximas 24 horas (Ockerman 2019).
A Sprint Review Meeting pretende analisar a lista de tarefas do projeto e assim perceber
qual o valor incrementado ao produto em que a equipa esté a trabalhar (Scrum.org 2019).

Na ceriménia de Sprint Retrospective Meeting a equipa deve reunir para refletir sobre o
seu anterior Sprint para que consigam perceber como podem melhorar enquanto equipa.
A Retrospective permite que a equipa se concentre no seu desempenho geral e identifique
estratégias para melhoria continua (SCrum.org 2010).

1.2 Problema

Com o crescente aumento de elementos de equipas localizados nos mais diversos pontos
geograficos, com a possibilidade que as pessoas tém de trabalhar a partir de casa e juntando
a situacdo pandémica que se vive atualmente a uma escala global, a dificuldade de se efetuar
com sucesso todo o cerimonial de um Sprint tem aumentado cada vez mais (Jensen et al.
2020). A sessdo de Retrospective sofre ainda de uma dificuldade acrescida que é o fato
de muito elementos das equipas desvalorizarem a mesma apesar dos impactos positivos que
pode ter no processo de desenvolvimento (Scrum Sprint Retrospective Problems s.d.).

Ja existem algumas ferramentas no mercado para a elaboracdo da sessdo de Retrospective
contudo as mesmas apresentam algumas limitacGes ou até problemas levando a que as
equipas tenham algumas dificuldades na elaboracdo desta ceriménia. A deslocalizacdo das
equipas torna uma tarefa que poderia ser feita fisicamente, com ajuda de notas escritas
manualmente em post-it, impraticavel. Assim sendo, surge a necessidade de analisar de
que forma podemos satisfazer as necessidades que uma ceriménia de Retrospective exige
recorrendo a um sistema informatico bem como tentar atrair as equipas para a elaboracao
regular desta cerimonia.

1.3 Objetivos

O objetivo deste projeto é o desenvolvimento de uma solucdo baseada na internet que
permita qualquer interveniente numa ceriménia de Retrospective, localizado em qualquer
parte do globo, participar ativamente e remotamente em tempo real numa destas cerimdnias,
e desta forma fomentar as sessGes de Retrospective para que as mesmas consigam ter
impacto na constante melhoria do processo de desenvolvimento de software de uma equipa.

S3o identificados como sub-objetivos os seguintes pontos:

e Desenvolver um protétipo funcional de uma aplicacdo web que visa o apoio as cerimé-
nias de Retrospective;

e Ter impacto na melhoria continua no desenvolvimento de solu¢gdes de uma equipa de
trabalho com o apoio da solugcdo desenvolvida com este projeto;
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e Incentivar a participacdo colaborativa de todos os elementos de uma equipa para a
melhoria continua da mesma.

1.4 Abordagem

A solucdo a desenvolver terd ao cuidado os dois grandes intervenientes:

e O gestor de projeto, o PO, é a pessoa que tem interesse na parte de gestdo da equipa.
O PO é aquele que com a cerimdnia de Retrospective tem em vista conseguir perceber
quais os pontos fortes da equipa para os poder potenciar, quais o pontos fracos para
que 0s possa solucionar e que acdes poderad desenvolver para continuar a potenciar
e alimentar os pontos positivos e de que forma é que vai solucionar ou melhorar os
pontos negativos;

e O programador, com a ceriménia de Retrospective conseguird fazer um ponto de situ-
acdo do projeto onde esta envolvido bem como o estado da equipa de trabalho na qual
esta integrado. A sessdo de Retrospective também podera ser utilizada para fins mais
individuais, onde cada individuo pode fazer uma autoavaliacdo do seu conhecimento e
da sua prestacdo em relacdo a equipa, e desta forma também analisar a sua prestacdo
enquanto profissional.

1.5 Planeamento do projeto

O planeamento do desenvolvimento do projeto visa numa fase inicial participacdo como
observador em algumas sessGes de Retrospective de forma a perceber quais a necessidades
das equipas, as particularidades de funcionamento de cada uma e o funcionamento das
ceriménias.

Numa fase seguinte inicia-se um processo de analise de requisitos funcionais e ndo funcio-
nais. Este levantamento serd efetuado em duas frentes, a do PO onde é analisado quais
a suas necessidades enquanto gestor e organizador das ceriménias e de uma perspetiva dos
participantes de forma ver as necessidades de cada utilizador.

Serd adotado um processo desenvolvimento de software incremental e iterativo que visa
construir uma solucdo sélida, com qualidade e que consegue lidar com a imprevisibilidade e
constantes retornos de estado global do projeto. Para isto sdo criadas solucdes de integracao
continua automaticas com processos de testes automaticos e implantacao regular que visa
um crescimento controlado da solucdo. Para ajudar a alcangar o sucesso serao entao usadas
ferramentas de controlo de versdes, nomeadamente o GitHub, ferramentas de integracdo
continua, Pipelines do GitHub, um sistema de gestado de tarefas, o Trello, e uma metodologia
de trabalho apoiada em Scrum.

Todo o processo de desenvolvimento da solucdo é também acompanhado pelas partes inte-
ressadas de forma a conseguir um retorno de satisfacdo em relacdo a solucdo que se esta a
desenvolver.

Como se trata de um processo que assenta em metodologias iterativas e incrementais,
permite entdo que o projeto esteja sobre um constante controlo de qualidade de desenvolvi-
mento pratico e de casos de uso a implementar, conseguindo-se assim uma solucdo que vai
sofrendo metamorfoses conforme o seu crescimento em dimensao.

Assim sendo o projeto assenta essencialmente sobre 3 grandes fases.
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e Inicialmente é efetuado um processo exaustivo de estudo e anéalise de solucdes ja
existentes bem com testes de usabilidade aos mesmos. A finalidade é perceber quais
0s pontos positivos e negativos de cada solucdo e perceber quais sdo os pontos que
afetam negativamente uma ceriménia de Retrospective levada a cabo por uma equipa
da empresa, em suma perceber porque é que determinada solucdo ndo responde as
necessidades da equipa. Com este estudo da se inicio ao levantamento de requisitos
funcionais e ndo funcionais com base na analise, s6 numa fase seguinte é que serdo
acrescentados os requisitos que as equipas tém para o desenvolvimento da solugdo.
Por fim ainda nesta primeira fase é também levado a cabo um estudo tecnolégico para
se identificar quais as tecnologias que se enquadram para dar a melhor resposta ao
desenvolvimento da solucdo.

e Numa segunda fase é efetuada uma analise detalhada dos requisitos ja anteriormente
levantados. Esta analise tem como finalidade criar uma estrutura de prioridades e
relevo de cada requisito com a finalidade de se melhor estruturar o caminho que o
desenvolvimento ira tomar.

Apds isso é entdo efetuado uma analise de design que visa perceber qual a melhor
estrutura arquitetural que o projeto deverd tomar, para construir uma solucao sélida e
com qualidade. Esta anéalise tem como resultado um série de artefactos e diagramas,
que visam sustentar as decisdes tomadas bem como perceber se a solucdo esta es-
truturada da forma mais adequada bem antes de se efetuar qualquer desenvolvimento
pratico, ou seja, antes de se comecar a programar a solucdo.

De seguida é entdo levado a cabo a implementacdo de todas as decisdes arquiteturais
seguindo as metodologias ja decididas, considerando com rigor os requisitos levan-
tados e analisados. A implementacdo é também controlada com a ajuda de testes
automaticos que visam controlar a qualidade do software. Juntamente com os testes
automaticos é também tido em conta uma constante relacdo com os destinatarios
para se perceber se as respostas as suas necessidades estdo realmente a ser tomadas
em conta e resolvidas.

e Por fim, é apresentada uma fase mais documental, onde todo este processo de de-
senvolvimento é relatado e sustentado. Também sera criado, quando oportunamente,
documentacdo relativa ao suporte da solucdo desenvolvida.

Também nesta fase final serd analisada e comparada todos os objetivos do projeto,
para se verificar o sucesso ou insucesso de cada um. Sera levantado um estado dos
requisitos de forma a se perceber em que ponto de situacdo fica a solucdo face as
necessidades dos utilizadores alvo.

Serdo ainda efetuados testes funcionais e de usabilidade que tém como finalidade
perceber qual o feedback dos intervenientes na utilizacdo da solu¢cdo e que visam
concluir se a solucdo efetivamente resolve o problema das equipas bem como estimar
possiveis trabalhos futuros na solucio.

Podemos ver na figura seguinte um diagrama de Gantt que ilustra os principais passos do
planeamento do projeto.
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4 Nov - 15 Nov
10 days

18 Nov - 22 Nov
5 days

25 Nov - 29 Nov
5 days

2 Dec - 13 Dec
10 days

16 Dec - 27 Dec
10 days

30 Dec - 6 Jan
6 days

6 Jan - 16 Mar
51 days

16 Mar - 22 May
50 days

18 May - 31 Jul
55 days

1 Jul - 30 Sep
66 days

Nov Dec 2020 Feb Mar Apr May Jun Jul Aug Sep

Figura 1.1: Diagrama de Gantt para o planeamento do projeto.

1.6 Estrutura do documento

No primeiro capitulo poderemos encontrar uma breve introducdo que tem como objetivos
contextualizar a empresa onde o projeto foi desenvolvido bem como a area do projeto.
Neste capitulo podemos ver ainda qual o problema a ser trabalhado, quais os objetivos, qual
a abordagem a adotar bem como qual o planeamento do projeto.

Num segundo capitulo temos um enquadramento teérico e tecnolégico onde sdo apresenta-
dos os conceitos essenciais ao desenvolvimento do projeto para que o leitor possa enquadrar-
se no tema. E ainda abordado o mercado existente no que se refere a solucdes semelhantes.

No terceiro capitulo poderemos encontrar a proposta de valor que este projeto tem, bem
como a oportunidade de negoécio que o mesmo podera ser.

O quarto capitulo destina-se ao estudo e analise das mais diversas opcdes de design. E neste
capitulo que se analisa todas as possiveis abordagens ao problema bem como determinar qual
a mais vantajosa e adequada a solucdo a ser desenvolvida.

Num quinto capitulo é relatado a forma como a solugdo ird ser submetida a avaliagdo, ndo
sé a nivel de qualidade de software bem como testes funcionais e validacdo de objetivos.

1.7 Sumario

Conseguimos entdo com este capitulo perceber de forma generalista qual € o problema que
existe e como é que o pretendemos resolver.

Em suma conseguimos verificar que existe a possibilidade de uma oportunidade de negdcio
que sera analisada de forma mais profunda nos capitulos seguintes.



Capitulo 2

Estado de arte

No seguinte capitulo & abordado um estudo da arte em relativo ao tema do projeto, para
tal, serdo descritas e estudadas as metodologias de trabalho dindmicas Heavyweight e Agile.

Posteriormente serdo abordados os temas relativos ao desenvolvimento tecnolégico das apli-
cacdes de forma nativa e o desenvolvimento de Web Apps.

Sera efetuado um levantamento de estudo relativamente as tecnologias mais indicadas para
desenvolver a solucdo, sendo analisado tecnologias para o desenvolvimento de backend e
frontend.

Por fim serd exposta uma analise detalhada de solucGes ja existentes que s3o utilizadas para
ajudar na execucdo de ceriménias de Retrospective.

2.1 Enquadramento teérico

2.1.1 Metodologia

Metodologia é a arte de orientar a investigacdo da verdade, € um conjunto de regras ou
normas utilizadas no ensino de uma ciéncia, € a parte da légica que estuda os métodos
(metodologia | Definicdo ou significado de metodologia no Dicionario Infopédia da Lingua
Portuguesa 2003).

Metodologia é a teorizacao sistémica de métodos a serem aplicados a um determinado
estudo. A metodologia é benéfica por conseguir fornecer informacdes para planear, rever
e controlar projetos. Geralmente tém por base quatro elementos: fornecimento de uma
opinido do que precisa de ser resolvido, definicido de técnicas sobre o que é necessario fazer
e quando o fazer, encaminhar a gestdo de qualidade do produto e por fim o provimento
das ferramentas necessarias para o decorrer do projeto (Ishak 2005). Assim sendo uma
metodologia ndo pretende desenvolver uma solucdo para um problema mas sim um método
de trabalho.

A metodologia aplicada ao meio informatico s6 teve aparecimento na década de 1960.
Segundo Geoffrey Elliott o ciclo de vida de desenvolvimento de software pode ser considerado
na sua esséncia uma metodologia, pois 0 mesmo tem como base o planeamento, criacao,
teste e implantagdo de um sistema de informacdo (Elliott 2004).
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2.1.2 Ciclo de Vida do Desenvolvimento de Sistemas

Com vista ao desenvolvimento de solucdes com qualidade o ciclo de vida do desenvolvimento
de sistemas é constituido por uma série de fases que normalmente estdo claramente defi-
nidas para serem usadas pelas equipas de trabalho (Systems Development Life Cycle from
FOLDOC 2000).

Com o desenvolvimento das tecnologias acontece também o aumento consecutivo da com-
plexidade dos processos de producdo, para tal, e para ajudar a facilitar este processo foram
sendo criadas metodologias que visam ajudar no ciclo do desenvolvimento. Algumas des-
sas metodologias sdo, Cascata, Espiral, Prototipagem Rapida, Desenvolvimento Iterativo e
Incremental ou Agile (Berra s.d.).

Apesar do ciclo de vida do desenvolvimento ndo ser por si sé6 uma metodologia, 0 mesmo
assenta numa serie de fases que as proprias metodologias tém. Sendo entdo as seguintes
(Usdoj 2006):

e Fase de Inicializacdo: a fase de inicializacdo comeca quando se identifica a necessidade
ou oportunidade de um determinado projeto. Nesta fase inicial deve se escolher o
chamado Project Manager ou Product Manager. Todo este trabalho inicial deve ser
documentado e sé quando aprovado é que se da inicio a fase seqguinte.

e Desenvolvimento do Conceito do Sistema: apds a validacdo da fase de inicializacdo
é entdo dado inicio a avaliacdo das abordagens possiveis ao projeto. Nesta fase é
analisado o ambito do sistema do projeto e & onde sdo efetuadas as requisicbes e
aprovacoes de financiamento que permitem avancgar para a préxima fase.

e Fase de Planeamento: é aprofundado o conceito com vista a detalhar as necessidades
para garantir que o produto desenvolvido cumpra os requisitos a que se propde nos
prazos e orcamentos definidos. E nesta fase que se definem as etapas do projeto, bem
Como 0s requisitos necessarios para a elaboracao do mesmo.

e Fase de Analise de Requisitos: neste momento é definido formalmente os requisitos em
relacdo ao produto. Todos os requisitos sao dissecados ao ponto de detalhe necessario
para a proxima fase a do design. Todos os requisitos levantados tém que ser mesuraveis
e testaveis.

e Fase de Design: as caracteristicas fisicas do produto sdo entdo desenhadas nesta
fase. E especificado o ambiente de operacdo do sistema ou produto e os processos
sdo distribuidos em funcdo dos recursos. Todos os dados recolhidos, estudados e
analisados tém que ser documentados nesta fase. Também nesta fase podem ser
encontrados outros sub-sistemas necessarios ao sistema principal.

e Fase de Desenvolvimento: todos os detalhes especificados anteriormente sdo pos-
tos em pratica. Todo o software desenvolvido devera ser testado (testes unitarios e
integracdo), e o processo de testes devera ser repetitivo e sistematico;

e Fase de Integracdo e Teste: todos os diversos componentes do sistema sdo entdo
integrados e testados sistematicamente. Nesta fase sdo integrados os testes com os
utilizadores de forma a analisar o cumprimento das funcionalidades definidas anterior-
mente;

e Fase da Implementacao: todo o sistema é instalado e posto operacional num ambiente
de producdo. Esta fase sé é iniciada apds a fase de testes ser aceite;
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e Fase das Operacdes e Manutencdo: o sistema estd em operacdo e é monitorizado
de forma continua em relacdo a sua performance de acordo com o requisitos levan-
tados e caso surjam modificacdes as mesmas vao sendo implementadas. O sistema
¢é periodicamente submetido a revisbes a fim de se estudar possiveis melhorias para
o tornar mais eficiente e eficaz. O sistema pode sofrer metamorfoses conforme as
necessidades da empresa. Quando aparecem novas modificacdes é necessario voltar
ao ponto onde sdo definidas as etapas e os requisitos do projeto, isto acontece para
que as modificacdes que ocorram sejam obrigadas a passar por todas as fases apés o
planeamento;

e Fase da Disposicdo: esta fase é responsavel pela preservacdo de informacdes vitais
sobre o sistema para caso surja a necessidade de reativacdo no futuro. E tido em
especial cuidado a preservacdo dos dados do sistema para caso seja necessario uma
migracdo para um outro sistema, ou para o caso do armazenamento ter de cumprir
regulamentos e politicas que o exigem para futuras consultas.

2.1.3 Metodologias Aplicadas as Tecnologias

Do ponto de vista tecnolégico surge entdo dois grandes grupos de metodologias: Metodo-
logias Heavyweight e metodologias Lightweight (Awad 2005).

Metodologias Heavyweight

Metodologias Heavyweight como o nome indica sdo metodologias em que o processo de
desenvolvimento é pesado e estas sdo consideradas a forma tradicional de desenvolvimento
de software. Estas metodologias tém por base uma série de passos sequenciais tais como,
definicdo de requisitos, construcdo da solucdo, teste e deployment. Existe um leque diverso
de metodologias Heavyweight, contudo as trés mais significantes sdo a Cascata (Waterfall),
Modelo Espiral (Spiral Model) e Processo Unificado (Unified Process) (Awad 2005).

e Waterfall.: Na década de 60 o método utilizado pelos programadores era “code and
fix" (Awad 2005). Entdo tendo em conta todas as dificuldades que esta abordagem
tinha, Winston Royce em 1970 apresentou a metodologia Waterfall.

Esta metodologia promove a progressdo estruturada por fases, em que cada fase
consiste num conjunto definido de tarefas e artefactos que tém que ser executados
antes de se iniciar a proxima fase.

As fases podem ter nomenclaturas diferentes conforme os utilizadores contudo assen-
tam sempre nos mesmos propdsitos, a primeira fase é a que questiona o que é que
o sistema tera que fazer, ou seja, é a fase do levantamento de requisitos, a segunda
fase determina como é que a solucdo ird ser desenhada, a terceira é a fase do de-
senvolvimento, a quarta é a fase de testes e a ultima é a fase da implantagdo (Awad
2005).

Na Figura 2.1 podemos entdo ver uma sistematizacdo de como a metodologia Waterfall
funciona.
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Figura 2.1: Waterfall Lifecycle (Hughey 2017).

e Spiral Model: A metodologia Spiral combina elementos de design e prototipagem em
fases, com a finalidade de juntar as vantagens de conceitos top-down e bottom-up.
O Spiral Model foi criado por Barry Boehm, onde este se baseou em experiéncias de
refinacdo da metodologia Waterfall aplicada a grandes projetos (Awad 2005).

Esta metodologia tem por base quatro fases: Criacdo de Objetivos onde sido especifi-
cados os objetivos do projeto, Avaliacdo e Reducdo dos Riscos que visa a identificacdo
e analise de riscos para o projeto, Desenvolvimento e Validacdo onde é escolhido um
modelo para o desenvolvimento e por fim o Planeamento (Awad 2005).

A Figura 2.2 é a representacdo grafica de como a metodologia Spiral funciona.
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Figura 2.2: Spiral Model Lifecycle (Dmitry Gurendo 2015).
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e Unified Process (UP): Na metodologia UP todos os esforcos sdo organizados num
workflow e desenvolvidos de forma iterativa e incremental. A Figura 2.3 apresenta o
ciclo de vida de um projeto que utiliza a metodologia UP.

Phases

Workfliows |Inception|| Elaboration || Construction "Transitionl

Business Modeling S — |
Requirements Mﬂf——-—x_l_

Analysis & Design el e |

Implementation m

——
Deployment ! I
Configuration | |

e ansoaron | | T

Project Management
Environment | e
I 0 ) i el el

Tterations

1
[

Figura 2.3: Unified Process Lifecycle (Software Development Life Cycle -
UML Tutorial for Beginners 2013).

Ent3do o ciclo de desenvolvimento tem por base 4 fases, Iniciacdo (/nception na figura)
no final desta fase devera obter-se um caso de negécio onde é avaliado a viabilidade
do projeto e o dmbito do mesmo ¢é definido, Elaboracdo (Elaboration) é aqui que sdo
iniciados os esbocos basicos da arquitetura do sistema é ainda aqui que devera ser
efetuada uma analise dos riscos que deverdo ser tidos em conta, Constru¢do (Cons-
truction) nesta fase é pressuposto que se encontre disponivel uma versdo beta do
sistema que serd utilizada para testes preliminares sobre situacdes reais, por fim temos
a Transi¢do (Transition) que é onde o sistema é introduzido aos utilizadores (Awad
2005).

Metodologias Lightweight

Como resposta aos desafios colocados pelas metodologias tradicionais nasceram as meto-
dologias Lightweight denominadas de metodologias Agile (Javanmard e Alian 2015).

Agile utiliza um diversificado leque de taticas que visam superar as limitacdes das dindmicas
naturais do desenvolvimento de software. Esta metodologia encara os problemas adjacentes
as metodologias tradicionais usando dois conceitos cientificos que sdo, controlar os processos
de forma empirica e o outro conceito pretende se que se desenvolva as equipas e os métodos
tendo sempre em consideracdo que o desenvolvimento de sistemas é um processo complexo
e adaptativo (Javanmard e Alian 2015).
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Agile foi desenvolvido em cima de um manifesto elaborado pelos seus criadores que é o
seguinte:

«Manifesto para o Desenvolvimento Agil de Software.

Ao desenvolver e ao ajudar outros a desenvolver software,
temos vindo a descobrir melhores formas de o fazer.
Através deste processo comecamos a valorizar:

Individuos e interaccoes mais do que processos e ferramentas
Software funcional mais do que documentacdo abrangente
Colaboracdo com o cliente mais do que negociacdo contratual
Responder a mudanca mais do que seguir um plano

QOu seja, apesar de reconhecermos valor nos itens a direita,
valorizamos mais os itens a esquerda.» (Beck et al. 2001).

Um grande ponto diferenciador das metodologias Agile como se pode verificar no manifesto
é o foco que as mesmas tém nas pessoas, ou seja sdo metodologias que se apoiam no
desenvolvimento comunitario, colaborativo e promovem a auto-organizacdo dos individuos
intervenientes. Agile promove que cada interveniente de uma equipa de trabalho seja res-
ponsavel pela sua prépria organizacdo, contudo, isto ndo significa que ndo existam cargos
de gestdo. Os gestores sdo supervisores das equipas de trabalho que as guiam quando as
mesmas perdem o foco e sdo também responsaveis pela garantia de que as equipas tém os
recursos necessarios para a execucdo dos projetos (Agile Alliance 2019).

Agile é entdo caracterizado por ciclos curtos, com reflexdes regulares, adaptacio e integra-
cdo continua. O facto dos ciclos serem curtos permite que exista uma maior flexibilidade e
agilidade quando existe necessidade de mudanca de requisitos (Javanmard e Alian 2015).

Na Figura 2.4 podemos ver o mapa pratico de Agile.

Lines represent practices from the various Agile "tribes" or areas of concern

Figura 2.4: Mapa Agile (Scrum Alliance s.d.).
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Algumas das metodologias que assentam em Agile sdo, Extreme Programming, Kanban,
Scrum, Feature-Driven Development entre muitas outras. Entdo podemos ver em mais
detalhe trés das acima mencionadas:

1. Extreme Programming (XP): XP & uma metodologia que se foca nas praticas para
a construcdo de software e ndo na melhor forma de gerir o projeto como um todo.
Esta metodologia adota um conjunto muito especifico de praticas de desenvolvimento
de software, como pair programming (programagdo a pares), desenvolvimento guiado
pelos testes e integracdo continua (Javanmard e Alian 2015).

A Figura 2.5 que se segue demonstra algumas das praticas que uma equipa deve adotar
ao utilizar Extreme Programming.

Whole
Team
Collective Code —
_, Ownership PR

Standards

Cu%gger Test-Driven "
/ Development \

: Planning

Dol Refactoring [

Programming /
\ Simple Sustainable

Continuous ,
Integration Design Pace

\ Metaphor

Small
Releases

Figura 2.5: Praticas Extreme Programming (Top 5 Extreme Programming
(XP) Tools Every Team Should Use | Official Pythian® Blog s.d.).

Segundo Vinicius Manh&es Teles (2014) XP tem por base quatro valores, Feedback,
Comunicacdo, Simplicidade e Coragem. O Feedback esta ligado ao constante retorno
que o cliente envia que afeta diretamente todo o processo de desenvolvimento, a Co-
municacdo é um ponto fulcral para o contacto direto com o cliente, a Simplicidade esta
relacionada com a forma de comunicagcdo com o cliente pois o nivel de conhecimento
tecnolégico podera nao ser elevado e a Coragem esta relacionado com a equipa, que
tem que acreditar que utilizando metodologia XP conseguira alcancar o sucesso no
desenvolvimento de software (Teles 2014).

2. Kanban: Kanban tem a sua origem no Toyota Production System e o seu nome
provem de uma palavra japonesa que significa just-in-time. Esta metodologia apoia o
seu trabalho numa tabela ou quadro, conhecido por Kanban board, em que as colunas
representam os fluxos da producdo e na forma que o desenvolvimento vai evoluindo as
informagdes na board vao sofrendo altera¢des (Sugimori et al. 1977).

Kanban &€ uma metodologia que exige boa comunicacdo e transparéncia para que todos
os elementos da equipa saibam exatamente o ponto de situacdo do desenvolvimento.
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3. Scrum: Scrum nasceu na década de 1990 e é uma metodologia de desenvolvimento de
software onde os problemas sdo abordados de forma adaptativa ao longo do tempo,
é uma metodologia iterativa e incremental que segundo os criadores, Scrum é leve,
simples de entender e dificil de dominar (Schwaber e Sutherland 2016).

Esta metodologia faz uso de diversas técnicas e processos como facilitadores no pro-
cesso de desenvolvimento. Estas técnicas visam tornar o desenvolvimento simples,
claro e eficaz, focando na melhoria continua. E uma metodologia que tem foco nas
pessoas e nas equipas de trabalho onde cada elemento tem um propdsito e que todos
sdo essenciais para o sucesso do desenvolvimento (Schwaber e Sutherland 2016).

O Scrum tem por base muito do processo empirico que as metodologias Agile defen-
dem, onde se acredita que o conhecimento é desenvolvido por via da experiéncia e que
as decisbes sdo tomadas em funcdo do conhecimento.

Scrum é iterativo e incremental o que faz com que consiga lidar de forma muito
facil com as imprevisibilidades do desenvolvimento, fazendo com que consiga entregar
regulamente produtos com qualidade e com elevada quantidade de valor (F. M. Fowler
2019).

A Figura 2.6 mostra como é a estrutura de trabalho quando se utiliza esta metodologia
para o desenvolvimento de software.

Sprint
Retrospective

H 11
[T

Product Sprint
Backlog Backlog

| Sprint
r Review

Increment

Scrum Framework © Scrum.org

Figura 2.6: Estrutura da metodologia Scrum (F. M. Fowler 2019).

A metodologia Scrum tem por sua base uma serie de cerimdnias que sdo repetidas
regularmente ao longo do ciclo de vida do desenvolvimento, todas estas cerimoénias tém
funcdes muito especificas e visam ajudar a equipa a evoluir e ndo somente o projeto
(F. M. Fowler 2019). As reunides sdo agrupadas em Sprints, essencialmente uma
janela temporal, que nunca deve durar mais de um més e é onde a equipa tem mais
foco e o produto realmente evolui. Assim sendo as cerimonias que devem acontecer
ao decorrer de um Sprint sdo:

(a) Sprint Planning Meeting: E nesta ceriménia que se efetua o planeamento de um
Sprint.

A ceriménia de Sprint Planning Meeting devera ser limitada ao maximo de 8 horas
para um Sprint de um més e nesta sessdo deverdo ser respondidas a perguntas
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(b)

(d)

como, o que é que podemos desenvolver durante o proximo Sprint ou como é
que vamos alcanc¢ar os objetivos planeados (Schwaber e Sutherland 2016).

Daily Scrum: E uma reunido diaria com a equipa de desenvolvimento que visa
fazer um ponto de situacao individual. Por norma tem uma duracdo de 15 minutos
e todos os elementos da equipa tém que fazer o seu ponto de situacdo. Nesta
ceriménia também é dito por cada elemento o que vai fazer nas proximas horas
de trabalho.

Sprint Review Meeting: A Sprint Review Meeting tem por funcio inspecionar o
incremento que cada Sprint tem e ajustar o Product Backlog caso seja necessario.
Esta sessdo tem por funcdo base ndo um ponto de situacdo mas sim a obtencdo
de feedback por todas as partes interessadas no produto (Schwaber e Sutherland
2016).

Sprint Retrospective Meeting: Esta cerimonia é onde a equipa tem a oportu-
nidade de se avaliar enquanto equipa mas também individualmente. O objetivo
principal desta cerimoénia é conseguir perceber quais os pontos mais fracos que
a equipa apresenta para se poderem colmatar contudo, também s3o analisados
0s pontos positivos para que também se tomem acdes que ajudem a continuar
positivos (Schwaber e Sutherland 2016).

2.1.4 Lightweight VS Heavyweight

A Tabela 2.1 que se segue tem por fim mostrar de forma sucinta algumas das principais
diferencas entre os dois grandes grupos de tipos de metodologias.

Tabela 2.1: As principais diferencas entre as metodologias Lightweight
(Agile) e Heavyweight (Akbar et al. 2018).
| Lightweight | Heavyweight
Abordagem Adaptativa Preditiva
Medicdo do Sucesso Valor do negdécio De acordo com o plano
Dimensao do Projeto Pequeno Grande

Perspetiva da Mudanca

Mudanca na adaptabilidade

Mudanca na sustentabilidade

Cultura

Lideranca e colaboracao

Comando e controlo

Documentacao Pouca Muita

Enfase Orientado para as pessoas | Orientado para 0os processos
Ciclos Numerosos Limitados

Dominio Imprevisivel e exploratério Previsivel

Planeamento Adiantado

Minimo

Compreensivo

Retorno do Investimento

Inicio do projeto

Fim do projeto

Dimens3do da equipa

Pequena e criativa

Grande

2.1.5 Adocao de Metodologias Agile

Segundo o estudo «13th annual State of Agile» (Version One 2019) levado a cabo pela Col-
labNet VersionOne analisou 1,319 respostas dadas entre Agosto e Desezmbro por empresas
ligadas ao ramo tecndlogico e outras aeras, onde foi concluido nesse estudo que 97% das
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organizacdes que responderam utilizam metodologias Agile. Podemos entdo ver de seguida
alguns graficos relativamente as metodologias mais usadas (Version One 2019).

e 74,
I 62
I 51
F 504
I 43
Enhance delivery predictability _ 43,
I 42,
I 41
I 34,
oy

Improve engineering discipline _ 23
Increase software maintainability - 21 %

Better manage distributed teams _ 1 9%

Accelerate software delivery

Enhance ability to manage changing priorities
Increase productivity

Improve business/IT alignment

Enhance software quality

Improve project visibility
Reduce project cost
Improve team morale

Reduce project risk

Figura 2.7: Motivos pelos quais escolhem Agile (Version One 2019).

A Figura 2.7 mostra que as empresas estdo menos preocupadas com o aumento da pro-
dutividade em comparacdo com o ano anterior onde o valor era de 55% contras os 51%
do ano de 2019 podemos ainda verificar que um dos pontos fulcrais para as empresas que
participaram no estudo é que as metodologias de trabalho melhorem a velocidade de entrega
dos produtos. Um outro dado analisado é que no ano anterior ao do estudo a preocupagao
com a moral das equipas de trabalho pela parte das empresas era de 28% enquanto em 2019
este valor aumentou para os 34% (Version One 2019).

Ability to manage changing priorities

T 69%
65w
reemmerse [ 64w
N 634
61w
N 524
L 504
N 47 9%
] 42
N 39%
software maintainabiliy [ 34,

Project visibility

Delivery speed/time to market

Increased team productivity
Project predictability

Project risk reduction
Software quality
Engineering discipline

Managing distributed teams

Figura 2.8: Beneficios da escolha de metodologias Agile (Version One 2019).
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Na Figura 2.8 mostra essencialmente quais os beneficios que as empresas véem ao adoptarem
metodologias Agile para as suas equipas de trabalho. E claro que o ponto com mais destaque
esta relacionado com a capacidade que estas metodologias tém no que toca a gestdo da
imprevisibilidade que os projetos podem tomar. Um dado que também se verifica como na
figura anterior & o da moral das equipas em que no ano anterior tinha uma expressio de
61% enquanto em 2019 este valor subiu para 64% (Version One 2019).

1%

EXTREME
PROGRAMMING (XP)
2%

LEAN STARTUP

3%

DONT KNOW

3%

ITERATIVE DEVELOPMENT

5%

KANBAN

XP HYBRID

Figura 2.9: Metodologias Agile mais utilizadas (Version One 2019).

A Figura 2.9 mostra entdo quais sdo as metodologias mais utilizadas pelas empresas, que
as metodologias SCRUM e SCRUM/XP HYBRID tém um total de 64% de adogdo pelas
empresas (Version One 2019).

2.1.6 Sprint Retrospective Meeting

Como descrito anteriormente a Sprint Retrospective Meeting € o ponto de retrospectiva de
uma equipa. A Retrospective tem por finalidade a criacdo de um plano para melhorias a
serem integradas no proximo Sprint.

Por norma a Retrospective ocorre apds a Sprint Review Meeting e antes da Sprint Planning
Meeting, e a mesma devera ter uma duracdo de cerca de trés horas para um Sprint de um
més. Durante um ceriménia de Retrospective a equipa deve ter em analise trés grandes
questdes: O que é que correu bem? O que é que pode ser melhorado? Que acdes podem
ser feitas para melhorar no préximo Sprint?. Toda a ceriménia deve ser gerida pelo Scrum
Master que é a pessoa responsavel pela gestdo da equipa de Scrum, e este tem por funcdo
base tornar a cerimoénia o mais agradavel possivel aos intervenientes (SCrum.org 2010).

Durante a Retrospective a equipa planeia formas de aumentar a qualidade do produto me-
Ilhorando o processo de trabalho. No final de uma sessdo é pressuposto que a equipa tenha
conseguido encontrar pontos que deve melhorar e acBes a implementar no préximo Sprint,
contudo ndo necessita de ser obrigatoriamente implementado no préximo, pois algumas das
acBes podem ser melhorias a implementar a longo prazo (SCrum.org 2010).
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Os autores Maciej Wawryk e Yen Ying Ng concluiram que ao tentar implementar cerimé-
nias de Retrospective baseadas no jogo conseguiram aumentar a popularidade das mesmas
obtendo um aumento na participagdo por parte das equipas de trabalho (Wawryk e Ng
2019).

Segundo um estudo que analisou a performance de equipas de trabalho concluiu que as
equipas que tinham uma performance mais baixa tinham também associado a méa pratica
ou mesmo a inexisténcia de efetuarem regularmente sessGes de Retrospective. O estudo
conclui ainda que a elaboracdo recorrente e adequada de sessdes de Retrospective conse-
gue mudar o processo de trabalho das equipas levando consequentemente ao aumento de
performance. Uma das principais diferencas que se encontrou entre equipas de alta e baixa
performance e as suas sessdes de Retrospective & a duracdo das mesmas onde as equipas
com melhores performance tinham sessdes mais longas. O estudo cita ainda colaboradores
dizendo: «Without retros we would not be here, we changed the working practices a lot [ba-
sed on retros], e.g., meeting a lot face to face. We would have stood still without them.»
(Paasivaara et al. 2017).

O estudo Software Metrics Classification for Agile Scrum Process consegue ainda afirmar
que o uso de Retrospective tem impacto direto no sucesso do projeto (Kurnia, Ferdiana e
Wibirama 2018).

A Figura 2.10 mostra quais 0s passos principais que uma ceriménia de Sprint Retrospective
deve ter por base.

Sprint =
retrospective
3 )
Set the stage Gather data Generate insights Decide what to Close the
| —* —4 do *  retrospective
AV : AV H AV H AV ! kv
State the @ | Review @ | | Identify @) ! Provide @ Document @
affirmative avaiable strengths structure and the
goal data and issues guidance for experience
i | from the your team to and plan for
previous H plan : follow-up
iteration experiments 5
i and actions
A v kv vy
Create © Creatings a © Create list of © Gt @
atmosphere shared potential commitment
for discussion picture of experiments
what and
happened improvements

Figura 2.10: Passos de uma ceriménia de Sprint Retrospective (Werewka e
Spiechowicz 2017).
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2.2 Enquadramento tecnoldgico

2.2.1 Desenvolvimento Web
Web App

Uma Web App &€ uma aplicacdo desenvolvida para correr em servidores remotos através de
um navegador de Internet, tal como o Google Chrome ou Mozilla Firefox ou ainda como o
Microsoft Edge. As Web Apps podem ser usadas nos mais diversos sectores como servicos
de email ou comercio online, por norma suportam mdultiplos navegadores mas podem existir
casos em que as mesmas s6 suportam um Gnico. (Swain et al. 2016).

Como principais beneficios as Web Apps permitem assegurar que os utilizadores utilizam
todos a mesma versdo, ndo é necessario instalacdo na maquina do utilizador, a facilidade de
acessibilidade pois podem ser usadas usadas em dispositivos méveis bem como em compu-
tadores e o facto de poderem ser acedidas através de varios navegadores de Internet (What
is Web Application (Web Apps) and its Benefits s.d.).

Desenvolvimento: Web App ou Nativo

Aplicacdes nativas sdo aquelas que sdao desenvolvidas para funcionarem num sistema es-
pecifico, sendo desenvolvidas especificamente para o dispositivo de destino (What is Web
Application (Web Apps) and its Benefits s.d.).

As aplicacbes nativas fazem sentido quando o produto desenvolvido tem que tirar partido
de caracteristicas fisicas e especificas do dispositivo para a qual foi desenvolvida, como por
exemplo o uso de Global Positioning System (GPS) para equipamentos maveis.

Contudo as aplicacdes nativas exigem que o utilizador tenha um dispositivo ao qual a aplica-
cdo se destina, e que posteriormente o utilizador descarregue e instale a mesma. Do ponto
de vista de desenvolvimento as aplicaces nativas por norma exigem mais esforco por parte
das equipas de desenvolvimento no caso de a aplicacdo ter de funcionar em mais do que
uma plataforma e por norma o custo de desenvolvimento também é mais elevado (Buettner
e Simmons 2011).

Na Tabela 2.2 podemos ver quais os principais pontos a ter em conta quando se esta no
momento de decisdo da abordagem a ter entre Web App e Nativo.

Tabela 2.2: Pontos a serem considerados a quando a escolha da abordagem
de desenvolvimento (Serrano, Hernantes e Gallardo 2013).

| Consideracdes | Nativo | Web App

Esforco no suporte de plataformas e versoes Alto Baixo

Acesso as funcionalidades totais do dispositivo Total Parcial
Experiéncia do utilizador (User Experience - UX) | Total Média
Performance Muito alta | Alta
Atualizacbes no cliente Necessita Nao necessita
Facilidade de distribuicdo e publicacdo Média Alta

Ciclo de aprovacdo Obrigatério | Ndo necessita
Monetizardo na loja das aplicacGes Disponivel N3o disponivel




20 Capitulo 2. Estado de arte

Web Design Responsivo

Uma disciplina chamada de arquitetura responsiva comecou a questionar de que forma os
espacos fisicos poderiam responder a presenca das pessoas. Com a combinacdo de robdtica
e materiais manipulaveis, os arquitetos com criacOes artisticas e estruturas flexiveis experien-
ciaram obras que reagem a aproximacao de pessoas. Sensores de movimento com sistemas
de controlo de ambiente conseguem ajustar por exemplo temperatura ou a luminosidade de
um espago conforme a quantidade de pessoas num dado espago (Marcotte 2010).

Em relacdo ao meio tecnolégico também nasceram oportunidades para solucdes responsivas.

Web Design Responsivo é um conceito que faz uso de Cascading Style Sheets (CSS)! e
Media Queries 2 para determinarem a resolucdo do dispositivo usado e ajustar a apresentacio
do conteldo da pagina web de acordo com essas dimensdes. Ou seja o Design Responsivo
faz com que os contelidos de uma pagina web mudem as suas dimensdes de acordo com as
dimensdes do destino de apresentacdo para serem apresentados da melhor forma possivel,
por exemplo, o Design Responsivo faz com que o contelido de uma pagina se ajuste quando
o utilizador redimensiona a janela do navegador que esta a utilizar (Jobe 2013).

Com a utilizacdo do principio de Web Design Responsivo € possivel otimizar a experiéncia
de visualizagdo para o utilizador (Marcotte 2010).

Na Figura 2.11 podemos ver um caso lado a lado de como o comportamento de uma pagina
se transforma em funcdo da dimensdo do destino de apresentacdo.

Etiam sed gravida risus.

Aliquam blandit sagittis nibh at malesuada. Ut placerat est sem, id laoreet diam
consequat nec. Donec placerat posuere diam, quis congue arcu. Nullam consectetur
sagittis neque, nec suscipit lectus malesuada et. Vestibulum massa elit, luctus vitae
commodo vitae, lacinia eu elit, Sed accumsan ante odio, quis aliquet sapien iaculis in.
Aenean et venenatis libero, vitae ultricies mi. Pellentesque non quam quis lacus volutpat
tempus. Vestibulum turpis nunc, viverra venenatis eros eu, porta blandit neque
Maecenas id odio elit. Nam tincidunt diam enim. In ultricies id nunc nen convallis.

Suspendisse potenti. In at pellentesque massa

Navigation
Navigation Content [sectons -]
Section1 | Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Sed rutrum, diam id C ntent
(Sectionz ) condimentum pharetra, massa tortor ultricies lacus, eget iaculis elit neque tincidunt eros. onte
on
Sed et egestas tellus. Cras eleifend consectetur pharetra. Ut rhoncus in urna ac luctus. Lorem ipsum dolor sit amet,
Section 3 Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Aenean vitae orci dignissim, consectetur adipiscing elit. Sed
2 P o .
sl congue eros d, rhoncus diam. Sed sed sollicitudin nibh, eget volutpat sem. Pellentesque rutrum, diam id condimentum
[— imperdiet enim tempor mi maximus dictum. Sed a consectetur magna. Phasellus pharetra, massa tortor ultricies
Secton5 | hendrerit ligula sem, nec cursus justo dapibus sit amet. Phasellus fringilla quam tempus ’ eulis el
i s

oo s diam commodo ullameorper. Proin quis tempor velit. Fusce auctor id est nec vestibulum. lacus, eget iaculis elit neque
(Section ] In hac habitasse platea dictumst. Maecenas in felis at nisi pretium eleifend vel luctus leo. tincidunt eros. Sed et egestas

tellus. Cras eleifend consectetur
pharetra. Ut rhoncus in urna ac
luctus. Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Aenean
vitae orci dignissim, congue eros id,
rhoncus diam. Sed sed sollicitudin
nibh, eget  volutpat sem.
Pellentesque  imperdiet  enim
tempor mi maximus dictum. Sed a
consectetur magna.

Figura 2.11: Na imagem da esquerda temos a pagina apresentada num com-
putador e no lado direito a mesma pagina mas apresentada num dispositivo

mével. Adaptado de (Editorial 2011).

A Figura 2.12 é de um estudo levado a cabo pela Lanars que mostra o crescimento de
plataformas Web responsivas nos Gltimos anos (Mariia Lozhko 2019).

! Cascading Style Sheets (CSS): linguagem de estilo que & usada para descrever a apresentacdo de paginas
web.
2Media Queries: s3o regras de que o CSS faz uso para se ajustar aos diferentes tamanhos dos dispositivos.



2.2. Enquadramento tecnoldgico 21

Global percentage of pages serving mobile devices, 2009-2018
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Figura 2.12: Crescimento das plataformasWeb responsivas (Mariia Lozhko
2019).

2.2.2 Tecnologias de Backend
Java

Java é uma linguagem de programacdo interpretada orientada a objetos, de plataforma
independente, portatil e robusta. Foi desenvolvida para ser utilizada como ambiente de dis-
tribuicdo da Internet. O cdédigo escrito em Java pode ser executando em qualquer Java
Virtual Machine e & uma linguagem bastante flexivel. E maioritariamente utilizada em apli-
cacdes méveis Android mas também é usada para cartdes inteligentes, video-jogos, sistemas
integrados e robética (Hartwich 2018).

Alguns pontos positivos de Java é o facto de ser uma linguagem sélida devido ao facto de
ja estar a mais de 20 anos no mercado, existe um vasto ecossistema de bibliotecas que a
podem potencializar e um elevada capacidade computacional.

Do lado dos pontos negativos temos um processo de desenvolvimento lento, é necessario ter
extremo cuidado na clareza e organizacao de escrita, elevada configuracdo de ferramentas
e problemas com migracdo de cdédigo.

Node

Node.js & JavaScrip a correr em tempo real no motor de JavaScript Chrome V8. E uma
linguagem acarinhada pelo seu elevado desempenho e escalabilidade. E uma tecnologia utili-
zada em aplicacdes Web, aplicacbes empresariais, solucdes de analise de grandes quantidades
de dados e sistemas integrados (Hartwich 2018).

Do ponto de vista de vantagens temos o facto da curva de aprendizagem ser gentil, prin-
cipalmente para quem ja tem conhecimentos de JavaScript, ¢ de desenvolvimento rapido,
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inclui ferramentas de reutilizacdo de cédigo e permite que o programador com uma (nica
linguagem, JavaScrip consiga construir o servidor e o cliente de uma aplicagdo.

Relativamente a pontos negativos existe uma falha de ofertas de IDEs 3 nativos para o
desenvolvimento em Node.js e como se trata de uma tecnologia recente contrariamente a
Java a sua confiabilidade pode ser posta em causa.

Java VS Node

Na Tabela 2.3 compara as tecnologias ligadas ao desenvolvimento de Backend.

Tabela 2.3: Tabela comparativa entre Java e Node.js

Java Node.js
Alvo Orientada a objetos | Tempo real
Desenvolvimento Lento Rapido
Curva de Aprendizagem | Elevada Baixa
Oferta de IDEs Elevada Baixa
Principal uso Aplicacdes Andorid | Web

2.2.3 Tecnologias de Frontend
Vue

Vue é uma framework criada para o desenvolvimento de aplicacdes frontend é escrita em
JavaScrip, e nasceu devido a necessidade de organizar e simplificar o desenvolvimento Web.
E caracterizada pela composicdo em componentes visuais e pela renderizacdo declarativa.
Tem como apoio bibliotecas que tém como principal funcdo alimentar aplicacdes complexas.

Angular

Angular é pertencente a Google e foi adquirido para entrar no mercado do desenvolvimento
de Web Apps. O seu nascimento surgiu da necessidade de facilitar a criacdo de Web Apps
e garantir que as mesmas tinham comportamentos responsivos. Nasceu tendo por base
JavaScrip contudo numa das actualizacdes foi trocado para TypeScript.

React

React é das tecnologias de desenvolvimento de Web Apps que tem mais popularidade. Foi
criada e mantida pela Facebook e tem por base JavaScrip. Com o sucesso do React foi
ainda criada uma versdo especifica para o desenvolvimento de aplicacdes hibridas chamada
de React Native que tem por grande funcao otimizar a usabilidade do utilizador em relacao
ao dispositivo onde executa a aplicacdo.

Na Figura 2.13 podemos ver o niumero de downloads nos (ltimos seis meses das trés tec-
nologias. Na imagem é claramente notorio que React esta largamente mais popular do que
as restantes tecnologias.

3Integrated Development Environments (IDE)
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Figura 2.13: Downloads nos Ultimos 6 meses de Vuejs, Angular e React
(Potter 2019).

Vue.js VS Angular VS React

A Tabela 2.4 tem por foco a comparacido de tecnologias relativas ao desenvolvimento de
Frontend.

Tabela 2.4: Tabela comparativa entre Ve js Angular e React

Vue.js Angular React |
Tipo Framework Framework Framework
Tipo de Aplicacdes Aplicacbes nativas, hibridas | Aplicacdes SPA
aplicacoes avancadas SPA ou Web Apps ou moveis
Curva de Pequena Acentuada Média
aprendizagem
Modelo Baseado em Baseado em arquitetura Baseado em
Virtual DOM MV C Virtual DOM
Linguagem JavaScript TypeScript JavaScript

Single Page Application (SPA)
Document Object Model (DOM )
Model-View-Controller (MVC)

A Figura 2.14 mostra um estudo levado a cabo pela DevSkiller, onde se verifica quais sdo as
competéncias mais requisitadas para o ano 2020 do ponto de vista das empresas. Pode se
verificar que as tecnologias que se baseiam em JavaScript sdo as mais procuradas (Devskiller
top IT skills report 2020: Demand and hiring trends 2020).
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THE TOP 5 LANGUAGES THE MOST COMPANIES ARE LOOKING FOR TECHNICAL SKILLS IN

JavaScript 72%

SQL 55%

Java 53%

HTML/CSS 46%
L
NET/C# 36%
D

Figura 2.14: Tecnologias mais procuradas pelas empresas em 2020 (Devskiller
top IT skills report 2020: Demand and hiring trends 2020).

Ja na Figura 2.15 vemos dentro do JavaScript quais as tecnologias que tém mais relevo
(Devskiller top IT skills report 2020: Demand and hiring trends 2020).

JS JavaScript

1. React 33.42%
2. ES6 26.28%
3. Angular2+ 14.36%
4. Node.)S 11.14%
5. Vue.js 8.70%

Figura 2.15: Tecnologias em JavaScript mais procuradas em 2020 (Devskiller
top IT skills report 2020: Demand and hiring trends 2020).
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2.2.4 Base de dados
MongoDB

MongoDB foi criado por Dwight Merriman e Eliot Horowitz apds terem encontrado proble-
mas de desenvolvimento e escalabilidade com as tradicionais base de dados relacionais. E
uma base de dados NoSQL de acesso e de uso livre.

Bases de dados NoSQL sdo utilizadas como alternativas as base de dados relacionais e
sdo (teis quando é necessario trabalhar com dados que estdo distribuidos. MongoDB é
uma ferramenta que consegue gerir informacao orientada a documentos, armazena-los ou
mesmo fornecer essas informacdes. Consegue suportar varios formatos de dados e em vez do
tradicional uso de tabelas relacionais para o armazenamento de dados utiliza uma arquitetura
de colecbes e documentos que por norma utilizam um formato JSON.

Mongoose

De modo a facilitar o processo de implementacdo da base de dados MongoDB existem
livrarias e uma delas é Mongoose.

Mongoose é uma biblioteca Object Data Modeling (ODM para MongoDB e Node.js, € quem
gere o relacionamento entre os dados, validacdes dos esquemas de dados e é o tradutor entre
o cédigo escrito e a sua representacdo no MongoDB.

A Figura 2.16 € um diagrama de como este relacionamento acontece.

nu@de — . mongoose

A

OBJECT MAPPING

.monao - MONGO DRIVER

Figura 2.16: Relacionamento entre MongoDB e Node_js utilizando Mongoose
(Nick Karnik 2018).
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2.3 Analise de solucoes existentes

No que toca a solucbes de suporte as cerimoénias de Sprint Retrospective a forma mais
rudimentar é a utilizacdo de post-its, contudo numa era tecnoldégica como é a de hoje
ja existem ofertas informéaticas tais como, Team O’Clock, Reetro, Retrium ou entdo a
FunRetro que é a aplicacdo que a equipa onde me insiro atualmente utiliza.

Post-its

Apesar de parecer a solucdo mais simples do ponto de vista técnico ndo é a solucdo que
melhor se enquadra com as equipas de desenvolvimento dos dias de hoje.

Uma cerimonia apoiada em post-its ndo é uma ceriménia exequivel. O grande motivo pela
qual se torna impraticavel € o aumento constante de elementos das equipas de trabalho que
se encontram a trabalhar remotamente nos mais diversos pontos do planeta, assim sendo
torna a utilizacdo de cartées de papel pouco viavel.

Com o aumento da proximidade dos clientes com as equipas de desenvolvimento estes
também sdo parte interessada nos resultados obtidos de uma ceriménia de Retrospective
pois 0 mesmo tem desejo que as equipas de desenvolvimento tenham cada vez mais sucesso e
desenvolvam produtos com qualidade. Entdo a partilha de resultados de uma sessdo apoiada
em post-its torna esta tarefa ainda mais dificil ou até impossivel.

Por fim como se trata de pequenos cartdes de papel um problema da utilizacdo de post-
its o seu armazenamento para consultas futuras torna-se pouco pratico, exigindo um alta
capacidade de organizacdo e espaco fisico adequado para armazenamento. Mesmo existindo
a possibilidade de se fotografar o placar, hd a necessidade de se criar uma base de dados
fotografica que se torna pouco pratico em questdes de pesquisa e partilha de dados.

Figura 2.17: Exemplo de uma sessdo de Retrospective utilizando post-its
(Filho 2018).
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Team O’Clock

Team O’'Clock nasceu em 2016 e quando apareceu no mercado sé tinha como funcao ajudar
no suporte as Daily Standup Meeting através de aplicaces de terceiros e s6 em Julho de
2018 é que comegou a incorporar a possibilidade de se executar Sprint Retrospective ( Team
O'clock for your meetings: The team s.d.).

A aplicacdo disponibiliza um plano gratuito com limitacdes, sé se podendo fazer uma sessdo
de Retrospective e tem um limite de 14 dias de histérico de atividades. Os planos pagos
para uma empresa da dimensao da Mindera sao sob consulta.

A aplicacdo tem um design moderno e permite a utilizacdo de templates que permitem
facilitar o inicio da sessdo. Oferece também a possibilidade de integracdo com aplicacdes
externas e ainda tens mais funcionalidades para ajudar as equipas para além das sessées de
Sprint Retrospective.

Groom notes @

octer115unde
Sunday's retrospective ( Gother notes s Next stage

WentWell Tolmprove Actions
+ Add a note + Add a note + Add a note

Timing Tools Buy more Tools

Figura 2.18: Ecrd do Team O’Clock no momento de escrita de cartdes.
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) Vote notes @ .
Sunday's retrospective ¢ N | Mextstose |
: oovlatie
WentWell Tolmprove Actions
prp— o oot Buy more Tools

Figura 2.19: Ecrad do Team O’Clock no momento de votag¢do.

. Discussion nish [
Sunday's retrospective < Vot @ :
Meeting notes Action Items
Buy more Tools.

+ Add an action item

Timing

B Tools

Figura 2.20: Ecrd do Team O’Clock no momento de escrita de a¢des.

As figuras anteriores foram retiradas do site oficial da Team O’Clock.

A Team O’Clock apresenta alguns problemas a nivel de experiéncia com utilizador, ndo é
uma tarefa simples a iniciacdo de uma sessao de Retrospective. Um ponto que também cria
alguns problemas é o excesso de funcionalidades que desvia a atencdo dos utilizadores do
foco principal que é a sessdo em que estdo a participar. Tem ainda alguns problemas de
interface com o utilizador que compromete a experiéncia de utilizacdo.

Por fim apresenta algumas decisGes de privacidade que se deve questionar pois qualquer
elemento que participou numa sessdo pode editar o bloco de acdes mesmo apds a sessdo
ter sido terminada, podendo até ser considerado uma falha de seguranca.
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Reetro

A Reetro &€ uma aplicacdo gratuita e que tem por objetivo conseguir chegar a todas as
pessoas independente do seu nivel de conhecimento (About Reetro | Fun, Easy & 100%
Free s.d.).

Como dito anteriormente esta aplicacdo é gratuita e ndo oferece qualquer plano pago.
A aplicacdo tem uma interface simples e faz uso de iconografia para simplificar algumas
tarefas. A utilizacdo destes mesmos icones apesar de ser um facilitador em determinadas
funcionalidades noutras é um elemento proporcionador de erro. A nivel de experiéncia de
utilizacdo também tem algumas falhas sendo que o processo de iniciacdo de uma sessio
nao é de todo claro e o fluxo de uma sessdo de Retrospective é confuso causando algumas
davidas na sua utilizagao.

»

s

&) Went well == Toimprove == Action items ==
=]
o s Enter to Add Co ent
5 s nerto Agg tommer You can automate the retrospective process. You can make your board public/private with a single click.
2
5 5

® #
oo 7« COMMENT
oF You can run retrospectives with ease.
© — P ) YYou can create and track action items from comments.
@ N v | ven .
® e e e 60 o
=S acice 00 O

24

You can export data with single click.
Anonymous O 9 O
Figura 2.21: Exemplo de uma Retrospective no Reetro (Retirado do site
oficial do Reetro).
Retrium

A Retrium foi criada em 2015 com o foco de satisfazer todas as necessidades da melhor
forma possivel de uma sessdo de Retrospective (Meet the Retrium Team: Retrium is a Retro
Software Company | Retrium s.d.).

Os planos que a aplicacdo oferece dividem-se em um gréatis considerado como um teste por
um periodo de 30 dias e apds isso existem dois planos pagos, um para equipas peqguenas e
um plano para empresa que 0s precos sao sob consulta.

A aplicacdo oferece um conjunto de templates que tém por objetivo facilitar o processo de
Retrospective.

A interface da aplicacdo ndo oferece uma experiéncia de utilizacdo boa e a experiéncia com
o utilizador tem algumas falhas no fluxo de utilizacdo. A aplicacdo tem também alguns
problemas de performance onde por vezes ndo carrega todo o contelido ao mesmo tempo.
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ﬁ Retrium Sreenivas Bathula
sreenivasarao.bathula@gmail.com

My Own / @ FIRST TEAM

Free Trial: 30 days left
¥$ Team Room £ History &% Members @ Settings
Participants

What Went What Didn't Go ~ ACTION ITEMS

+8 Invite

We | |7 We | |? i See how each one works
This room is public.
Anyone with the link can join
i Looks neat .. Board could have been shown full ii Test all functionality
® Sreenivas Bathula (you) page to avoid distraction
ii Easyto add feedback

i Look and feel is NOT that Great

i First time use - takes bit of time

Discuss Q

Figura 2.22: Exemplo de uma Retrospective no Retrium (Retirado do
site https://agilefurther.com/retrium-online-retrospective-app-pricing-how-
to-use-guide-review/ pois o site oficial encontrava-se em baixo).

FunRetro

A FunRetro foi criada em Glauber Ramos em 2015 e nasceu devido a necessidade do seu
criador (FunRetro | About us and how we started. S.d.).

A aplicacdo apesar de ter uma conta gratuita a mesma tem uma serie de limitagdes, nome-
adamente relacionadas com a capacidade de histérico e com os limites de sessGes que se
pode criar.

Os planos pagos que a mesma oferece tém limitacSes nos nlimeros de sessdes que se pode
criar, que para uma empresa com as dimensdes significativas no niimero de colaboradores,
ou seja apesar de oferecer planos pagos os mesmos tém limitacdes.

A FunRetro é uma aplicacdo relativamente simples de utilizar, tem por base caso o utilizador
deseje uma base de dados de sessGes ja pré organizadas que o utilizador pode escolher. As
seccdes tém cores que identificam qual o passo em que a equipa se encontra de forma a
facilitar a associacdo visual.

A aplicacdo também apresenta varias falhas no que toca ao uso pratico da mesma. Proble-
mas sincronismo, funcionalidades mal desenvolvidas, problemas com persisténcia de dados
enquanto se estd a fazer uma sessdo ou até mesmo funcionalidades essenciais que nao
existem e que as equipas sentem necessidade.
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FunRetro @ Layout Il = * Prime Directive ©
TestBoard  Set the context of the retrospective here. ® 0 New column JEe3
® WentWell ® Tolmprove ® Actions

+ + +
Timint 2 |l Toois # [l By more Tools ’
x 200 x 200 x 100

Figura 2.23: Exemplo de uma Retrospective no FunRetro (Retirado do site
oficial do FunRetro).

2.4 Sumario

Com este capitulo é possivel perceber que a Sprint Retrospective Meeting € uma cerimonia
que tem um elevado foco nas pessoas e na sua melhoria continua. Esta melhoria tem como
principal consequéncia o aumento da qualidade dos produtos desenvolvidos pelas equipas de
trabalho que realizam regularmente sessdes de Retrospective.
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Capitulo 3

Analise de valor

Neste capitulo serd analisado a proposta de valor do projeto. Com a ajuda do modelo New
Concept Development iremos analisar quais a necessidades, bem como as ideias que surgem
até as ideias finais.

Serd também efetuada uma anéalise de mercado de forma a perceber quais os impactos que
a solucao podera ter numa equipa de trabalho.

Por fim sera apresentada a solucdo do ponto de vista de negécio e para isso ird ser utilizado
o modelo Canvas para enquadrarmos o projeto a desenvolver.

3.1 Modelo New Concept Development

New Concept Development (NCD) é um modelo de desenvolvimento relacional e ndo um
processo linear.

NCD é um modelo que disponibiliza uma linguagem simples e uma visao holistica. O modelo
divide-se entdo em trés grandes blocos, o centro também chamado como o motor, que é o
gue conta com a visdo, estratégia e cultura, as cinco fatias que definem as atividades chave,
e 0 anel exterior que representa os fatores ambientais externos (Koen s.d.).

E um modelo iterativo que tem como grande objetivo a facilitacdo e o esclarecimento.

A Figura 3.1 mostra o NCD e as suas areas. Na imagem podemos também ver os cinco
elementos de atividade do mesmo. A sua forma é circular e tem como propdsito dar a
entender que as ideias devem seguir um caminho fluido e interativo entre os elementos.
As setas que apontam para o interior representam pontos iniciais e as que aponta para o
exterior sao os resultados que saem do modelo e entram no processo de desenvolvimento
do produto.
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enriquecimento

AN

Selecao
Anélise _de
da ideias
oportunidade (\\’
U Definicao
Identificacdo do
da Q} conceito

oportunidade

Para o NPD

Figura 3.1: Ciclo do modelo New Concept Development (Koen s.d.).

3.1.1 Identificacao da oportunidade

Segundo a classificacdo do top 100 das empresas que mais cresceram em 2019 pela Fortune
temos sete empresas ligadas ao sector tecnoldgico na lista das dez primeiras (Fortune 2019).

A CompTIA pelas previsdes que analisou estima que o mercado global da industria tecnolé-
gica chegue ao valor de 5.2 trilides de ddlares, crescendo a uma taxa de 3,7% onde mais de
50% do mercado é dominado pelo sector do software (CompTIA 2019).

Como mencionado anteriormente, segundo o estudo «13th annual State of Agile» (Version
One 2019) da CollabNet VersionOne conclui que 97% das organizagBes entrevistadas (1,319
respostas) utilizam metodologias Agile.

Com o aumento da utilizacdo das emtodologias Agile verifica se o aumento das praticas
de cerimdnias como a Sprint Retrospective Meeting pois fazem parte das cerimonias de
metodologias Agile, nomeadamente, Scrum.

Assim sendo, como referido pelo estudo Software Metrics Classification for Agile Scrum
Process as sessdes de Retrospective tém elevada influéncia no sucesso do projeto (Kurnia,
Ferdiana e Wibirama 2018).

Com estes dados conseguirmos perceber que existe uma oportunidade de negécio referente
as solucGes para as elaboracdes de Sprint Retrospective Meeting.
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3.1.2 Analise da oportunidade

Nos dias de hoje ja existem diversas solu¢des no mercado com vista a facilitarem as sessdes
de Sprint Retrospective Meeting que poderiam responder as necessidades da Mindera.

Contudo, foram verificadas que estas mesmas solugdes ndo conseguem responder a todas as
necessidades das equipas bem como diversas delas apontam mesmo problemas estruturais.

As solucdes existentes apresentam limitacdes técnicas, falhas de seguranca ou até mesmo
funcionalidades que ndo existem.

Surge a necessidade da criacdo de uma solugdo que responda diretamente as necessidades
das equipas de trabalho com vista a promover a execucao regular de sessdes de Retrospective
para que as mesmas consigam usufruir dos beneficios comprovados destas sessoes.

3.1.3 Geracao de ideias

Com as necessidades da Mindera surgem entdo algumas ideias que poderiam ser a solucao
para as mesmas.

As ideias sdo:

e |deia 1: Tentar complementar as solucdes que as equipas usam com outras ferramen-
tas;

e |deia 2: Desenvolver uma aplicacdo nativa que responde-se as necessidades das equi-
pas;

e |deia 3: Desenvolver uma Web App responsiva que responda as necessidades das
equipas.

As ideias 2 e 3 sugerem entdo o desenvolvimento interno de uma solugdo protétipo que
consiga responder a todas as necessidades das equipas de estudo, com a ambicdo de ampliar
a todo o corpo da empresa, a grande diferenca entre a ideia 2 e 3 € a metodologia de desen-
volvimento em que uma apoia a criacdo de aplicacdes nativas para cada sistema operativo
e a outra apoia a criacdo de uma Web App responsiva sendo assim multi-plataforma.

3.1.4 Selecao de ideias

Nesta fase todas as ideias serdo estudadas ao mais pequeno pormenor para se analisar quais
a vantagens e desvantagens a curto, médio e longo prazo, bem como perceber qual a que
responde melhor as necessidades das equipas.

A ideia selecionada foi a de desenvolver um protétipo de uma Web App responsiva.

A solucdo desenvolvida terd por base as necessidades e requisitos que as equipas de desen-
volvimento tenham.

Analise hierarquica

Métodos de decisdo multicritério € uma estrutura para suporte a tomada de decisdes com-
plexas com mdltiplos critérios que por vezes estdo em conflito, e que, podem ter visdes e
pesos diferentes conforme quem decide (Saarikoski e Barton 2016).

O método de decisdo escolhido para se analisar qual a melhor ideia para responder ao
problema foi o método de analise hierarquica (Analytic Hierarchy Process (AHP)), criado
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pelo professor Thoma L. Saaty em 1980. O AHP permite o uso de critérios qualitativos
e quantitativos. A linha de orientacdo deste método é a divisdo do problema em niveis
hierarquicos para facilitar a sua compreensao e avaliacao.

Com a necessidade de criar uma solucdo que responda as necessidades das equipas de traba-
lho na elaboracdo de Sprint Retrospective Meetings temos a seguinte analise multicritério.

De acordo com as ideias geradas foi criada a arvore hierarquica de decis3o.

Desenvolver uma solugdo responsiva de apoio a cerimonias de
Sprint Retrospective

h 4
Resposta as Suporte a
necessidades das ' Complexidade
equipas multi-plataformas
. Custos de
Escalabilidade desenvolvimento
h 4
ldeia 1 ldeia 2 Ideia 3

Figura 3.2: Arvore hierarquica de decisdo

Como pode ser visto na Figura 3.2 a ideia a desenvolver tem que ser assente em cinco
critérios de decisdo:

e Resposta as necessidades das equipas;
e Suporte a multi-plataformas, a solucdo tem que ser responsiva;

e Complexidade da solucdo, se a solucdo é complexa ou simples no que toca ao desen-
volvimento;

e Escalabilidade, pois podera ser expandida a toda a empresa;
e Custos de desenvolvimento na relacdo tempo/recursos necessarios.

De seguida encontra-se a tabela de avaliacao AHP.
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Tabela 3.1: Tabela de avaliacdo AHP

Crtiérios Resposta as Suporte a Com- | Esca- | Custos de
necessidades das | multi- plexi- | labili- | desenvolvi-
equipas plataformas | dade dade mento

Resposta as 1 3 7 3 8

necessidades das

equipas

Suporte a multi- | 1/8 1 7 6 8

plataformas

Complexidade 1/7 1/7 1 2 5

Escalabilidade 1/3 1/6 1/2 1

Custos de 1/8 1/8 1/5 1/5 1

desenvolvimento

A resposta as necessidades das equipas e o suporte a multi-plataformas sdo os dois critérios
de maior relevancia, contudo todos os outros tém também certo peso na decisdo.

Tabela 3.2: Matriz normalizada do método AHP

Crtiérios Resposta as Suporte a Com- | Esca- | Custos de
necessidades das | multi- plexi- | labili- | desenvolvi-
equipas plataformas | dade dade mento

Resposta as 0.5793 0.0724 0.0828 | 0.1931 | 0.0724

necessidades das

equipas

Suporte a multi- | 0.8479 0.1060 0.0152 | 0.0177 | 0.0132

plataformas

Complexidade 0.4459 0.4459 0.0637 | 0.0318 | 0.0127

Escalabilidade 0.2459 0.4918 0.1639 | 0.0820 | 0.0164

Custos de 0.2963 0.2963 0.1852 | 0.1852 | 0.0370

desenvolvimento

Soma 1.0000 1.0000 1.0000 | 1.0000 | 1.0000

Tabela 3.3: Pesos dos critérios de avaliacdo

Crtiérios Pesos
Resposta as necessidades das equipas | 0.5720
Suporte a multi-plataformas 0.2480
Complexidade 0.0770
Escalabilidade 0.0770
Custos de desenvolvimento 0.0260

Com base na analise das tabelas 3.1, 3.2 e 3.3, e com base nos critérios definidos a ideia
escolhida é a ideia 3.
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3.1.5 Desenvolvimento do conceito

O projeto desenvolvido terd em especial cuidado ndo sé os requisitos e necessidades de uma
equipa de trabalho mas também todos os cuidados que uma ceriménia de Retrospective tem
por natureza.

O protétipo tera em especial cuidado nas necessidades, requisitos e funcionalidades sugeridas
pelas equipas de destino, pois a solucdo visa responder problemas que sdo comuns nas equipas
e relatados pelas mesmas.

Apesar de o protétipo ser desenvolvido a pensar nas equipas com que o projeto trabalha de
perto devera também existir cuidados relativos a escalabilidade pois caso o protétipo consiga
alcancar resultados positivos podera ser aplicado a mais equipas na empresa.

O grande objetivo do projeto é conseguir incentivar as equipas a efetuarem sessdes de
Retrospective regulares com a finalidade de se conseguir uma melhoria constante nas equipas
de trabalho.

3.1.6 Valor

O valor de um produto pode ser um elemento diferenciador, preco, mercado alvo ou até
inovacdo, em suma, o valor de um produto pode ser praticamente tudo, desde que faca
sentido para o modelo de negécio.

O valor também tem dois lados, por um lado temos o valor que um produto podera ter para
um consumidor, por outro lado temos o valor que esse mesmo produto tem para o lado da
empresa que o disponibiliza no mercado.

De seguida, iremos analisar o valor que o projeto podera ter.

Valor

A solucdo proposta a desenvolver esta claramente relacionada com o facto das préprias
cerimonias de Retrospective serem motivadoras de sucesso e melhoria continua das equipas.

Com estes valores conseguimos uma melhoria individual nos elementos das equipas, uma
consequente satisfacdo pessoal que leva a felicidade de cada individuo que se reflete na sua
produtividade.

Juntamente com o sucesso do individuo esta o sucesso da organizacao pois esta dotada de
profissionais capazes e com qualidade para desenvolver produtos de qualidade para os seus
clientes.

Valor percecionado

O valor percecionado que podemos ter numa solucdo que promove as sessdes de Retrospec-
tive passa pelo que varios autores afirmam, em que existe uma correlacdo entre a quantidade
de sessbes efetuadas, a qualidade de cada sessdo e o respetivo aumento de qualidade e per-
formance das equipas de trabalho.

Este aumento de qualidade por parte das equipas vai-se refletir no trabalho das mesmas
conseguindo fazer com que os clientes estejam mais satisfeitos com os produtos criados.
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Valor para os Clientes

Como grande ponto de valor para os clientes, neste caso para os elementos das equipas a
que a solucdo se destina, temos a ligacdo direta entre o desenvolvimento pessoal e individual
que cada um pode ter com a criacdo de acdes que resultam de uma sessdo de Retrospective.

Da mesma forma que existe uma relacdo entre o desenvolvimento pessoal e uma sessdo
de Retrospective também existe uma relacdo global em que com as sessGes promove-se
a melhoria individual de cada elemento, consequentemente a qualidade da equipa eleva-se
e por resultado temos equipas com mais qualidade que estdo mais bem preparadas para
desenvolver produtos onde os mesmo também serdo de mais qualidade.

Levando ao outro ponto do cliente, que pode ser visto como o cliente final dos produtos
que os elementos das equipas desenvolvem verifica se que sdo clientes mais satisfeitos. Isto
porque se os elementos estdo dotados e capacitados para desenvolver produtos com mais
qualidade os clientes desses produtos poderdo usufruir de resultados com maos qualidade
consequentemente sdo clientes mais satisfeitos.

Beneficios e Sacrificios

Do ponto de vista de beneficios do projeto podemos-nos focar em influéncia que as sessdes
de Retrospective conseguem ter na melhoria continua do individuo. Esta melhoria continua
se analisada mais profundamente n3o passa sé pelo aumento da qualidade do profissional
como também contribui para a sua felicidade pessoal o que estd de certa forma ligada a
produtividade do individuo.

Para o lado da empresa temos como grande beneficio um corpo de profissionais competentes,
satisfeitos, com qualidade e em constante evolucdo. A empresa consegue entdo estar dotado
de profissionais com qualidade que se ira refletir positivamente nos produtos desenvolvidos
e com isso possiveis beneficios para o cliente inclusive.

Para o consumidor do produto desenvolvido é possivel distribuir produtos com mais qualidade
fazendo com que estes se sintam satisfeitos com os produtos que compram ou usufruem.

Como sacrificio temos o fator de desenvolvimento da solugdo que requer tempo e recursos
tecnoldégicos e humanos para o desenvolvimento da plataforma.

Juntamente com o desenvolvimento também requer tempo para juntamente com as equipas
de desenvolvimento conseguir-se analisar quais sdo realmente as suas necessidades.

3.1.7 Proposta de Valor

A proposta de valor pode ser a chave de sucesso para qualquer produto. A sua construcao
deve ter apoio em trés alicerces, o primeiro é a prépria oferta e os seus atributos, a segunda
€ o consumidor os beneficios para o0 mesmo e o terceiro é o ponto diferenciador que o
nosso produto oferece face aos concorrentes (Desenvolva uma proposta de valor - O blog
de Marketing e Vendas 2018).

Como proposta de valor temos ent3o:

Oferecer uma solucdo exclusiva que responda as necessidades diretas das equipas de desen-
volvimento.
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3.1.8 Modelo Canvas

O modelo Canvas é na sua esséncia uma ferramenta de ajuda ao planeamento estratégico

que tem como finalidade desenvolver um modelo de negdécio e uma visdo do mesmo.

Na Figura 3.3 podemos ver o modelo Canvas desenvolvido para o projeto.

The Business Model Canvas

Plataforma de apoic a sessoes de Sprint

Retrospective

Lufs Santos

Key Partners Key Activities Value Propositions Customer Relationships Customer Segments
; Conhecer o
Equipas de funcionamento de uma Equipas de
desenvolvimento sessao de SP,-im Oferecer uma solugio desenvolvimento
Retrospective exclusiva que Gestor da equipa, que prelen_dem
responda as PO efetuar sessbes de
Levantamento dos necessidades diretas Spfint Retrospective,
Gestor da equipa, requisitos e das equipas de
22 necessidades junto desenvolvimento.
das equipas e do PO
Key Resources Channels
Plataforma Web
App
Web App
Infraestrutura
Cost Structure Revenue Streams
Possibilidade de num
futuro comercializar o
Desenvolvimento e protétipo
manutengdo de Software

www.businessmodelgeneration.com

Figura 3.3: Modelo Canvas do projeto

Com o modelo Canvas do projeto conseguimos ter uma visao generalista do modelo de
negdcio conseguindo assim pontos de foco e referéncia de caminhos a seguir para o sucesso
do projeto.

3.2 Sumario

Em suma neste capitulo é possivel perceber que existe uma oportunidade de negocio. Apesar
de existirem solucdes no mercado nao € sinénimo de que as mesmas conseguem responder
as necessidades das equipas de trabalho da Mindera. Conseguimos também perceber qual o
valor real que a solucdo desenvolvida terd para as equipas e e também o impacto que tera
na empresa.

Assim sendo, como a Mindera afirma, que usa tecnologia para desenvolver produtos que
se orgulha com pessoas que gosta, esta solucdo visa, como a proposta de valor afirma,
satisfazer as necessidades das pessoas para que estas se tornem melhores profissionais e
consecutivamente mais felizes.
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Capitulo 4

Analise e Design

Este capitulo tem por fungdo demonstrar as decisdes arquiteturais para a solucdo bem como
um levantamento de requisitos funcionais e ndo funcionais.

Foi efetuado o levantamento de requisitos com ajuda do modelo FURPS+ (Funcionali-
dade, Usabilidade, Reliabilidade, Performance, Suportabilidade, Mais Outros Requisitos Ndo-
Funcionais (FURPS+)) e foi também efetuada uma analise de padrSes arquiteturais que se
mais se enquadravam no projeto, tais como, Model-view-controller, Layered e Microservices,
que visam facilitar to o processo de desenvolvimento

4.1 Analise

O levantamento de requisitos funcionais e ndo funcionais inicializaram-se por perceber quais
os requisitos basicos exigidos pelo Product Owner (PO) e sé posteriormente é que se deu
inicio a segunda fase que pretendia uma analise através da observacdo. Esta segunda fase
passou pela participacdo como observador em varias ceriménias de Sprint Retrospective que
as equipas de trabalho fazem.

A observacao junto das equipas teve uma duracdo de cerca de duas semanas, onde foi possivel
compreender quais a reais necessidades das equipas bem como quais os problemas que as
equipas enfrentavam a quando a elaboracdo de uma Retrospective. Esta observacdo dos
problemas foi um ponto importante para a definicdo dos requisitos, bem como, um elemento
fulcral para se compreender de que forma a solucdo desenvolvida poderia responder a um
dos objetivos do projeto, que passa por incentivar as equipas a tornar as cerimonias de
Retrospective mais regulares nos projetos que estdo envolvidos.

A participacdo como observador nos Sprint Retrospective foi muito importante, pois através
da observacdo conseguiu se perceber como € que as equipas Se organizavam e como é que
era conduzida a cerimdnia. Foi também tido em conta se existia alguma disparidade na
forma como toda a sessdo se desenrolava entre equipas diferentes, onde se percebeu, que
as cerimonias decorriam de forma muito semelhante para todas as equipas observadas.

Alguns dos problemas encontrados neste periodo de observacdo foram os seguintes, difi-
culdades de utilizacdo nas aplicacdes existentes, funcionalidades com limitacdes ou mesmo
inexistentes, interfaces pouco intuitivas ou até problemas que levavam a perda de trabalho
Jja realizado.

Assim sendo e tendo por base todos os problemas, as necessidades das equipas e os requisitos
impostos pelo PO chegou se a lista de requisitos funcionais e ndo funcionais.
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4.1.1 Requisitos funcionais

Os requisitos funcionais sdo todos aqueles que estdo diretamente ligados as funcionalida-
des da propria solugdo. O diagrama de casos de uso apresentado na Figura 4.1 é uma
demonstracdo grafica dos requisitos funcionais.

Create a Card

Register
erge/UnMerge
Cards
User

Create Actions

Export Boards

Edit a Board

Manage Opened
Actions

Create Tags

Creator

Figura 4.1: Diagrama de casos de uso.

Como ja referido anteriormente a Figura 4.1 ilustra um diagrama de casos de uso, onde
se verifica a existéncia de dois atores o User e o Creator que surge através do padrdo
Generalization of an Actor, ou seja, o Creator € um User, usufruindo de todas as capacidades
do mesmo, contudo tem mais funcionalidades especificas que sé ele tem acesso. O Creator
€ o0 elemento da equipa que por norma cria a sessao para a Retrospective, de notar que este
elemento pode ou ndo ser o PO e posteriormente existe o outro ator que neste projeto é
um grupo, pois é referente aos elementos das equipas que participam numa cerimdnia de
Retrospective.

O ator Creator tem como grande func3o criar a Board para se elaborar uma Retrospective
e desta forma é o Unico a ter autorizacdo para fazer a edicdo da mesma, por exemplo nome
da sessdo ou a equipa interveniente, e tem ainda uma funcionalidade extra disponivel que
é a exportacdo de uma Board no final de uma Retrospective, esta funcionalidade nasce
das necessidades que o PO tem em partilhar os resultados de uma ceriménia com pessoas
externas a equipa, nas restantes funcionalidades possui 0 mesmo grau de permissdo como
os restantes atores.

Em relacdo ao outro ator, o User, este possui todas as restantes funcionalidades para poder
participar numa sessdo de Retrospective, algumas dessas funcionalidades vao ser explicadas
de seguida. O Create a Card & a representacido da possibilidade que cada utilizador tem
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de criar os cartdes de comentarios em relacdo ao Sprint, o Votes é a acdo que cada utili-
zador dispbe para num determinado ponto da ceriménia votar em quais cartdes acha mais
importantes de todos os utilizadores, para que numa fase final sejam tomadas acdes para
0s cartdes com mais votos, levando a seguinte funcionalidade. Create Actions é a criacao
de cartdes que representam as acdes que se poderdo tomar para potencializar o que correu
bem no Sprint ou as acdes a tomar para se tentar melhorar e corrigir o que correu mal,
estas acdes por norma tem um utilizador responsavel pela execugcao da mesma, dai existir o
Manage Opened Actions que é onde cada utilizador pode consultar que a¢des tem para ela-
borar bem como efetuar a gestdo delas. Como funcionalidades extra que visam a responder
as necessidades que as equipas demonstraram foi criada a funcionalidade Merge/UnMerge
Cards que é uma funcionalidade utilizada para agregar ou desagregar cartdes de uma mesma
board que retratem o mesmo assunto, outra funcionalidade é o Create Tags que permite
ao utilizador a criacdo de etiquetas que podem ser associadas aos cartdes que relatem o
mesmo tema, mas que nao fazem sentido ser agregados, para desta forma o utilizador ao
olhar para a sessdo ter imediatamente uma referéncia grafica que o ajuda a perceber o que
ali se retrata.

Com os casos de uso acima referidos podemos chegar a um fluxo de utilizacdo da aplicacao.
A Figura 4.2 demonstra qual o fluxo de uso que o protétipo a ser desenvolvido devera ter.

User

Create a Board

When all Cards are written

Cvmza j
When all Payers end voting
S, Set the responsible user
Gﬂlnns E Opened Actions

When all Actions are defined

Create a Board

Define title, team and number of votes

Settings

Start a Retrospective Finish

[ Start ] Add to

History

Share the session URL with other members

)

Players
Players starts the Retrospective
Finish

Figura 4.2: Diagrama de fluxo da utilizacdo da aplicacdo.

Na Figura 4.2 temos uma breve descricdo grafica da forma como uma ceriménia de Retros-
pective é conduzida com a solucdo desenvolvida. O utilizador efetua a sua autenticagdo em
que o sistema verifica se o utilizador ja existe, caso sim faz login caso contrario é efetuado
o registo do novo utilizador. Na criacdo de uma sessao o utilizador inicia o processo pela
definicdo do nome da sessdo e a identificacdo da equipa que ird fazer parte da sessdo, e
da inicio a sessdo, apds a identificacdo da equipa é partilhado o /ink com o resto da equipa
para os mesmos acedam a sessdo. Passamos para a fase de criacdo de cartdes em que
cada utilizador cria e partilha com o resto da equipa, de seguida passa-se para a votacdo
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dos respetivos cartdes. Quando todos os utilizadores votarem inicia-se a fase de criacdo de
acdes e a respetiva atribuicdo de responsaveis pelas mesmas. Por fim quando se finaliza a
ceriménia a mesma € adicionada ao histérico de cada utilizador.

4.1.2 Requisitos nao funcionais

Os requisitos ndo funcionais serdo entdo levantados com a ajuda do modelo FURPS+.

Na Tabela 4.1 abaixo pode se verificar quais os requisitos levantados e a sua respectiva
categoria.

Tabela 4.1: Tabela FURPS+

FURPS+‘ Requisito ‘

F O registo e login da aplicacdo é feito através de utilizacdo de autenticacdo
via google

F O email de registo e login s6 pode ser o da empresa (email@mindera.com)

U O sistema deverd ser preventivo no que toca a erros de usabilidade que o
utilizador possa ter

U O sistema devera ter uma interface responsiva

P O sistema deve ter performance suficiente para o sistema funcionar de forma

precisa e eficaz

O sistema devera garantir qualidade de software através de testes

O sistema devera ter em conta a possibilidade de escalabilidade no futuro
Deverdo ser utilizadas tecnologias de WebSockets

A linguagem a adotar devera ser baseada em JavaScript

+ |+ W

4.2 Arquitectura de software

Esta seccao tem por ambicao conseguir perceber qual a melhor abordagem arquitetural para
o projeto. Sera feito um estudo da arquitetura a adotar e de algumas alternativas de forma
a conseguirmos uma solucdo eficaz, sélida, que consiga lidar com escalabilidade e que se
apoie em bons padrbes de desenvolvimento.

4.2.1 Padroes Arquiteturais

Durante varios anos os criadores de software foram incentivados a desenvolver sistemas
baseados exclusivamente nos requisitos técnicos. Arquitetura surgiu como fator fundamental
do design de software, esta suporta a estruturacdo de um sistema de um sistema de grande
dimensdes. A vista arquitetural de um sistema é abstrata e concentra-se na interacdo e
comportamento dos elementos (Bass, Clements e Kazman 2003).

De forma ajudar no processo arquitetural de uma solucdo temos uma série de padrdes que
ajudam no desenvolvimento de um sistema. Estes padrbes tém diferentes caracteristicas e
devem ser adequados da melhor forma ao projeto a desenvolver. Alguns dos padrdes sdo,
Model-view-controller, Layered (camadas), Client-server, Microkernel, Microservices (micro
servigos), entre outros.
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Microservices pattern

Microservices distribui a aplicacdo em pequenos componentes em que cada um tem a sua
propria responsabilidade e que pode ser desenvolvido de forma independente, onde a (nica
dependéncia que existe é a ligacdo entre eles. Como é um padrdo assente em comunicacdes
entre componentes é necessario assegurar que a mensagem é compreendida pelos dois, isto
exige alguma coordenac¢do, principalmente entre as equipas que desenvolvem (Morlion 2018).

Na Figura 4.3 podemos ver um diagrama de como funciona o padrdo Microservices.

User profile
service

Inveniory .
service

Application  f———J AP

Orders service

Payment
service

Figura 4.3: Diagrama do padrdo Microservices (Morlion 2018).

O padrdao Microservice tem como grandes vantagens a facilidade de manutencdo pois os
componentes sdo separados, a escalabilidade tende a ser facil no que toca ao aumento de
mais micro servicos e é facil a reescrita de componentes porque por norma sio pequenos e
com baixo acoplamento.

Como desvantagem temos a dificuldade de planeamento, pois como é um desenvolvimento
que envolve muitas ligacGes é necessario boas comunicacdes e coordenacdes entre as equipas
0 que requer um grande planeamento para que tudo seja claro. De notar que existem
multiplos componentes e que por isso a probabilidade de falhar & maior, pois existe mais
pontos por onde podem surgir complicagoes.

Model-view-controller pattern

Model-view-controller também conhecido por MVC é um padrdo que divide aplicagdes inte-
rativas em trés partes, Model que contem todo o nicleo responsavel pelas funcionalidades e
dados, View que é responsavel pela visualizacdo das informacdes que chegam ao utilizador e
por fim Controller que é a parte que esta encarregue de gerir as acles efetuadas pelos utili-
zadores. Tudo isto é efetuado através da separacdo interna da representacdo da informacio,
da forma como a informac3o é apresentada ao utilizador. Isto dissocia os componentes e
permite a reutilizagdo de cédigo de forma eficaz (Vijini Mallawaarachchi 2017).

A Figura 4.4 podemos ver um diagrama de como funciona o padrdao MVC.
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input events view control
E— View > Controller
Rl
change
notification

update model query model

Model

Figura 4.4: Funcionamento do padrdo MVC (Vijini Mallawaarachchi 2017).

Layered pattern

O padrdo Layered é provavelmente o padrdo mais conhecido na arquitetura de software,
inclusive muitos programadores provavelmente usam sem sequer saber o nome do padrdo
que estdo a utilizar. A ideia é dividir a solucdo em layers, camadas, em que cada camada tem
determinada responsabilidade e fornece um servico a uma camada acima (Morlion 2018).

N3o existe um nimero definido de camadas mas algumas das mais conhecidas sao:

e Presentation layer

Application layer

Business layer

Persistence or data access layer

e Database layer

A ideia é que o utilizador desencadeia um fluxo que compeca na Presentation layer atra-
vés da execucdo de uma acdo, esta comunica com a camada abaixo da mesma, e assim
sucessivamente até a camada de armazenamento de dados.

A Figura 4.5 mostra o fluxo de utilizagdo do padrdo Layered.

Presentation

Application

Calls between layers flow
downwards

Business

Persistence

Database ~ rd

Figura 4.5: Fluxo de utilizagdo do padrdo Layered (Morlion 2018).
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A Presentation layer € normalmente responsavel pela apresentacdo grafica da aplicacio,
bem como a interacdo com o utilizador. Por convencdo esta camada ndo deverd conter
l6gica que ndo seja especifica da relacdo com a interacdo do utilizador

A Business layer € a camada que estd ligada a légica do negdcio da solucdo.

Na Application layer é caracterizada pela abstracdo da ligacdo entre a camada de negdcio
e apresentacdo. Na teoria com esta camada conseguimos por exemplo alterar a tecnologia
utilizada num dos lados sem que tenha influéncia no outro. Por outro lado esta camada tem
também por funcdo depositar l6gica que ndo se encaixe nem na camada de apresentacao
nem de negdcio.

Por fim temos a Persistence layer que contem a ldgica responsavel pela ligacdo com a base
de dados. E nesta camada que estd a manipulacdo da base de dados, como por exemplo
detalhes de ligagdes.

Como vantagens o padrdo Layered é conhecido por grande parte dos programadores, é facil
de desenvolver, organizar e testar uma aplicacdo. Contudo pode ter tendéncia a tornar
a aplicacdo num monolitico, pois os programadores por questdes de conveniéncia acabam
muitas vezes a misturar as camadas.

4.2.2 Selecao

Apds a analise dos mais diversos padrdes chegou-se a conclusao que o padrdo mais adequado
a solucdo a desenvolver assenta em Layered. Podemos ver de seguida alguns diagramas que
tém por funcdo mostrar um previsdo da solucdo a desenvolver de forma a agilizar todo o
processo de desenvolvimento.

A Figura 4.6 mostra o diagrama de componentes da solu¢do.

r andar :{'EE&ThﬁﬁﬁEnh'&”' = ‘.E- i
retrolution-app-web

@ REST WebSocket @

< <COMPORENT>>
retrolution-app-api

@ Mongo DE

< <COMPONEnts> El
Mengo DB

Figura 4.6: Diagrama de Componentes.
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Verifica se que a aplicacdo tem por base trés camadas. A primeira, é a camada responsavel
pela apresentacdo da solucdo ao utilizador, a camada intermédia é responsavel pela légica e
pelas comunicacdes com a terceira camada que é a camada responsavel pela base de dados.
Entre a camada um e dois podemos ver que existem duas interfaces de comunica¢do, pois
uma é responsavel pela comunicagdo em tempo real (WebSocket) que a solugdo exige para
que todos os utilizadores vejam em tempo real o que os outros estdo a fazer, e depois
temos uma outra interface usada para funcionalidades que ndo exigem acbes em tempo real
(REST) como por exemplo consulta de histérico ou registo dos utilizadores.

Na camada da base dados foi selecionada uma base de dados ndo relacional por ter uma
utilizacdo e implementacdo simples e eficaz para a solucdo.

Na Figura 4.7 temos um esbo¢co do modelo de dominio da solucdo. A sua finalidade é ajudar
na visualizacdo da complexidade do sistema e mostrar uma vista generalista de comporta-
mentos que o sistema devera ter.

; j.D in /] i} -
User - rd
. Boa
—email 1 create * |
~firstName ate
-lastMame Bt
-displayMame -EI-UEH
-provider|d lite
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1 1 ~publish -status
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=W NEr * -5ections
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create -opened 1 -tags
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1
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t 4
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T.
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~text
1
.
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hawve s
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1 -publish
Grou -
P have = .
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L
-fags 1 =0OWner
—group
-publis hDate
create "

Figura 4.7: Modelo de dominio.
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Segundo a Figura 4.7 temos entdo 7 elementos fundamentais para o funcionamento de todo
o sistema. A classe User é a responsavel pela gestdo do dados do utilizador e este visa
armazenar na base de dados o mesmo. De seguida temos a classe Board que pode de certa
forma ser considerada o cérebro de todo este sistema, a mesma é a responsavel pela reunido
dos principais elementos contudo os mesmo nio estdo conectados a mesma. Ligado a Board
existe a classe Section que é um elemento responsavel pela ligacdo entre o componente Card
a classe Board. A classe Group é também da mesma forma a responsavel pela ligacdo da
classe Tag a classe Card. Por fim temos ainda a classe Action que apesar de ser semelhante
a classe Card contém uma responsabilidade diferente e desta forma torna-se numa classe
independente.

Arquitetura do Servidor

No servidor apés analise de varias opcbes chegou-se a conclusdo que o melhor modelo
arquitetural seria o MVC. Na Figura 4.8 temos entdo uma representacdo grafica de como
se ird representar o servidor.

retrolution-api

< <COMPONEnts=> < <COMPONEnts=>
Models Controllers

Figura 4.8: Diagrama arquitetural do servidor.

No diagrama arquitetural verifica se dois componentes, o componente Models que corres-
ponde ao Model do padrdo MVC onde estdo reunidas todas as capacidades responsaveis
pela gestdo de funcionalidades e dados e o componente Controllers tem centralizado todas
as acdes responsaveis por controlar as acdes pedidas a aplicacdo. Em relacdo ao View existe
uma interface que o servidor disponibiliza que serd consumida pela aplicacdo cliente que vira
a ser a responsavel pela apresentacdo dos dados ao utilizador.

Como uma possivel alternativa poderiamos entdo ter uma aplicacdo assente no padrao Ga-
teway que é um padrdo baseado em Microservices. O diagrama representado na Figura 4.9
mostra entdo de como poderia ser esta opcdo onde temos uma camada superior, a APl
Gateway que é responsavel pela criacdo de um Unico ponto de entrada nas restantes apli-
cacdes de forma a existir um controlo maior para se conseguir assegurar a seguranca de
utilizacdo da mesma. Apds esta camada responsavel pelo aumento da seguranca de todo
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o sistema temos entdo as aplicacbes mais pequenas, em que cada uma é independente de
todas as outras e que sé tem responsabilidade por si mesma. Esta opcdo seria um solucado
ideal para um sistema de escala maior em que existe pouca dependéncia entre componentes,
isto porque assim torna-se possivel elevar a seguranca e a fiabilidade de todo o sistema pois
caso um servico falhe a aplicacdo como um todo n3o falha ficando unicamente o servico em
falha indisponivel. No entanto um sistema destes também obriga um grau de manutencado
maior, de forma a garantir que cada elemento estd em perfeito estado de funcionamento.
Assim sendo para a solucdo a desenvolver este padrdo arquitetural ndo é o mais indicado.

uissantosfinstituto Superior de Engenharia do Porto))

GatewayAP|

Figura 4.9: Diagrama arquitetural de uma alternativa para o servidor.

Arquitetura da Aplicacdo Cliente

Em relacdo a melhor solucdo arquitetural para a aplicacdo cliente temos entdo o uso do
padrdo MVC. Conforme a Figura 4.10 nos mostra temos dois componente importantes,
o componente Views e o componente Controllers. O componente Views é o que tem a
responsabilidade de mostrar ao utilizador os dados recebidos pelo componente Controllers
que sdo 0s responsaveis por controlar as acdes que o utilizador efetua.

Os Controllers, no caso especifico da solucdo a desenvolver, correspondem ao uso de Redux
no desenvolvimento da aplicagdo cliente, que se trata de um gestor de estado de toda a
aplicacdo. O Redux sera entdo o responsavel pelo controlo das ligagdes da aplicacdo cliente
ao servidor em que a mesma fica com a papel de Model neste sistema.
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retrolution-client

< CCOMpPONEnts I,("' < CCOMpPONEnts>
Views @ Controllers

Figura 4.10: Diagrama arquitetural da aplicacdo cliente.

4.3 Sumario

Em sintese neste capitulo é possivel perceber concretamente quais os requisitos funcionais e
nao funcionais da solucdo e com isso guiar todo o processo de desenvolvimento. Juntamente
com a clarificacdo de quais os requisitos necessarios é também possivel verificar que foi
levado a cabo uma analise e um estudo aproximado dos publicos alvos a que a solucao se
destina para que consiga responder com sucesso aos objetivos bem como as necessidades
dos intervenientes.

E neste capitulo que se estuda qual a melhor forma de desenvolver a solucdo antes de se
comecar a programar a aplicacdo. Este estudo tem como grande objetivo perceber-se qual o
melhor caminho a tomar para que o sistema funcione de forma coesa, fidvel e com seguranca
adequada, para assim se construir uma solucdo sélida e com a possibilidade de crescer se
surgir necessidade no futuro.

Como as teorias de padrdes arquiteturais defendem, a adopgdo de padrdes arquiteturais
ajudam a prever o desenvolvimento para o mesmo se tornar mais agil e eficaz, bem como,
a desenvolver um sistema com um grau de fiabilidade superior. Um outro ponto importante
que o estudo arquitetural ajuda é a forma como o desenvolvimento ird lidar com possiveis
imprevistos, pois consegue se prever outros cenarios e caminhos de forma a estar-se prevenido
para 0s mesmos.

Foi possivel concluir alguns pontos de partida essenciais ao desenvolvimento do sistema. Tais
como, concluir que a aplicacdo como um todo terd uma arquitetura que se assemelha ao
padrdo Layered, contudo os elementos individuais da solucdo terdo um padrdo arquitetural
diferente, que serd o MVC assim sendo conseguimos entdo delinear um caminho para se
iniciar o desenvolvimento pratico da solucdo de forma a assegurar desde o inicio um controlo
de qualidade da solucdo que se esta a criar.
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Capitulo 5

Implementacao

Este capitulo tem como missdao mostrar o processo de desenvolvimento e toda as deci-
sdes tomadas a quando a criacdo da solucao criada. Todo o processo de desenvolvimento
serd entdo documentado e evidenciado e para tal foram selecionados os casos de uso mais
relevantes.

Todo o processo de desenvolvimento adoptou padrdes de desenvolvimento que visam asse-
gurar a qualidade do software a ser criado, bem como conseguir garantir um crescimento
iterativo e incremental de forma a ser possivel analisar o que se esta a criar para perceber
se a solucdo estd a conseguir responder aos objetivos a que se propde.

5.1 Sistema de Controlo de Versoes

Para que todo o desenvolvimento adotasse metodologias de desenvolvimento iterativas e
incrementais surgir entdo a necessidade da utilizacdo de um sistema de controlo de versdes.
Para tal foram analisadas as solu¢des disponiveis no mercado, onde a primeira escolha passou
por ser o Bitbucket, no entanto ao longo do desenvolvimento o mesmo demonstrou-se
insuficiente para as necessidades do projeto. Como segunda opcdo foi escolhido o GitHub
onde passou a ser o local de armazenamento da aplicacdao bem como passou-se a utilizar o
sistema de integracdo continua que o mesmo oferece.

O sistema de integracdo continua teve como grande funcdo a automatizagdo do processo
de entrega continua de software. Quando o mesmo era ativado, iniciava-se um processo de
validacdo dos testes da aplicacdo, caso o mesmo falhasse todo o processo era interrompido.
No caso de passar com sucesso era entdo desencadeada uma tarefa que colocava a aplicacdo
hospedada num servico de cloud e a mesma era colocada online para se utilizar.

Na Figura 5.1 podemos entdo ver o fluxo da pipeline! de desenvolvimento, o mesmo é criado
quando se inicia um pedido de aprovacdo onde entdo é desencadeado o processo, inicia-se
uma fase de teste de software e em paralelo uma analise ao cédigo na procura de erros
de escrita. No caso de falha o processo é cancelado e enviada uma notificacdo por email,
Caso passe com sucesso é entdo iniciado uma fase que inicia a hospedagem da aplicacdo
num servidor de desenvolvimento para que a mesma possa ser testada. Por fim passa para
a fase de revisdo onde todo o cédigo que foi para o repositério e que sofreu alteracdes
devera ser revisto por uma outra pessoa, no caso de aprovacdo é desencadeado o processo
da Figura 5.2 se ndo é porque existem correccdes a serem efetuadas e todo o processo volta
se a repetir apos as mesmas estarem concluidas.

L Pipeline: série de tarefas interligadas entre si, sistema de integracdo continuo.
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Figura 5.1: Diagrama do funcionamento da pipeline de desenvolvimento.

No caso da Figura 5.2 é ilustrado o diagrama de funcionamento da pipeline de producao, este
processo so6 é iniciado apés aprovacao pelo revisor. A fase de testes e analise de cédigo sdo as
mesmas que na pipeline de desenvolvimento contudo no caso da hospedagem ja é efetuada
para um servidor de producdo para o utilizador poder utilizar a aplicacdo desenvolvida.
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Figura 5.2: Diagrama do funcionamento da pipeline de producao.

5.2 Servidor

O servidor para além de ter que suportar todo o fluxo funcional associado as tarefas da
realizacdo da ceriménia de Retrospective também tem tem que garantir o uso de boas
praticas, o controlo de qualidade do desenvolvimento bem como ter em conta a possibilidade
de escalabilidade no futuro.

O servidor foi entdo desenvolvido em Node, esta escolha justifica-se pela sua facilidade de
escrita e por existir uma enorme diversidade de bibliotecas complementares para ajudar a
simplificar o desenvolvimento. O projeto foi entdo iniciado e estd dividido em dois nicleos
importantes, os Models, que sdo os esquemas de dados onde foi utilizada a tecnologia
mongoose para facilitar a ligacdo com a base de dados como iremos ver mais a frente, e
depois temos os Routers onde estdo as funcionalidades que a aplicacdo necessitara.

As funcionalidades que estdo nos Routers vao desde dos pedidos de dados, passando pela
manipulacdo de objetos ja existentes, criacdo de novos ou ainda quando necessario remover
algum objeto da base de dados.

router.get(’'/', auth, async (req, res) => {
try {
const boards = await Board. find ({
$or: [{ owner: req.user.id }, { guests: req.user.id }]
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})

const

.sort({ createdAt:
.populate( ' owner’
.populate ({
path: 'guests’
model: "User ',
options:
select:
1)
.populate ({
path: ’'section
populate: {
path:
model :
options:
populate:
path:
model :
select

b
1)
.populate ({
path: ’'section
populate: {
path:
model :
options:
populate:
path:
model :

b
1)
.populate ({
path:
options:
populate: {
path:
model :
select:

b
1)
.populate ({
path:
options:
populate: {

{ sort:
"displayName

"actions’
{ sort:

-1 1)

"displayName profilePic ')

"displayName ' },
profilePic’

s’

"cards ',
"Card ',
{ sort:

"publish —publishDate’

{

"owner ',
"User’
: 'displayName profilePic’

s’

"cards ',
"Card ',
{ sort:

"publish —publishDate"’

{
‘group ',
"Group’

"publish —publishDate ' },

"owner ',
"User ',
"displayName

profilePic’

"actions’
{ sort:

"publish —publishDate ' 7},

path

: "taskOwner ',

model :
select:

"User ',
"displayName profilePic’

19N

response =
return {

... board.
sections:

boards .map(board => {

toObject (),
board.sections .map(section => {

return {

.section.toObject (),

I

I
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cards: section.cards.map(card => {
return {
.card.toObject (),
group: {
.card.toObject () .group,

votes: undefined ,

totalVotes: card.group.votes.length,

userVotes: card.group.votes. filter(

item =>

item.toString () ===
req.user.id.toString ()

).length

I
)
b¥
1)
s
IOk

res.send(response);
} catch (err) {
return res.status(500).send({ developerMessage: err.message });

¥

3

Listing 5.1: Excerto de um Router do servidor.

No excerto do cédigo anterior podemos verificar um exemplo de uma funcionalidade que é
o pedido ao servidor para a obtencdo de todas as boards existentes na base de dados. O
utilizador que efetua o pedido é o owner (o criador da mesma) ou entdo que 0 mesmo seja
um guest da board (guest é um utilizador que participou numa sessdo de Retrospective). Os
populates sao funcionalidades associadas ao mongoose que servem para a resposta que vem
do servidor vir com os dados que pertencem a outros modelos de dados populados. Como
por exemplo o owner € um elemento da board que é criado num outro modelo de dados,
nomeadamente o do user, e de forma a obtermos o displayName do mesmo é invocada
a funcdo populate em que a mesma vai ao modelo de user buscar essa informacdo. O
res.send(response) é a fungdo responsavel por pegar na informagdo que vem da base de
dados, que neste caso é o objeto response e enviar a mesma para o servidor.

Autenticacao e Autorizacao

Um dos requisitos é que somente utilizadores com o email terminado @mindera.com pu-
dessem criar conta e utilizar a aplicacdo. Desta forma o processo de registo e login de
utilizadores foi desenvolvido utilizando um middleware? chamado de Passport.js em que o
mesmo disponibiliza estratégias especificas para contas Google a qual o email ©mindera.com
pertence. Desta forma nas configuracdes das credenciais que o Passport.js necessita da pro-
pria Google basta configurar para que somente dominios internos do grupo @mindera.com
possam entrar na aplicacdo, o mesmo pode ser visto na Figura 5.3.

2Middleware: Funcdes auxiliares que servem como intermediarios entre outras funcses.
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Retrospective App , ebimar apLicaTivo

Tipo de usuario
Interno @
TORMAR EXTERNO

Figura 5.3: Configuracdo na plataforma da Google.

Ja no desenvolvimento é somente necessario a criagdo de um ficheiro de configuracdo para
que o projeto passe a utilizar o Passport.js. O excerto de cédigo que se segue é o ficheiro
de configuracdo do mesmo.

const passport = require( ' passport’);
const GoogleStrategy = require( ' 'passport—google—oauth20");
const User = require(’'../ models/user’);

passport.serializeUser ((user, done) => {

done(null , user.id);

IO

passport.deserializeUser ((id, done) => {
User.findByld (id).then(user => {
done(null, user);

19K
1)

if (process.env.NODE ENV !== "test') {
passport.use(
new GoogleStrategy(

{
clientlD: process.env.GOOGLE CLIENT ID,
clientSecret: process.env.GOOGLE CLIENT SECRET,
callbackURL: process.env.CALLBACK URL

I

(token, acessToken, refreshToken, profile, done) => {
User.findOne({ providerld: profile.id }).then(
currentUser => {
if (currentUser) {

done(null, currentUser);
} else {
new User ({
email: profile. json.email,

firstName: profile.name.givenName,

lastName: profile.name.familyName,

displayName: profile.displayName,

providerld: profile.id,

profilePic: profile. json.picture
1)

.save ()

.then(newUser => {
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done(null, newUser);

1
19K

Listing 5.2: Ficheiro de configuracdo do Passport.js.

Podemos verificar no cédigo acima ilustrado que a estratégia usada é a da Google. Esta
funcdo é chamada onde diz new GoogleStrategy e possui dois elementos, o primeiro € um
objeto associado a configuracdes com a prépria Google e o segundo é a funcdo responsavel
por verificar se o utilizador que esta a tentar fazer login ja existe, caso sim entdo o mesmo
€ chamado a base de dados caso ndo exista é criado um utilizador novo.

Tempo Real

Um requisito fundamental para todo o sistema é que o mesmo tem que operar em tempo real,
para tal foi utilizada a tecnologia WebSocket. Esta é uma tecnologia que permite a troca
de dados Hypertext Transfer Protocol (HT TP) entre um servidor e um cliente numa ligagdo
bidireccional fazendo com que sempre que haja novos dados os mesmos sdo difundidos em
tempo real (Soewito et al. 2019).

Para o uso de comunicagdes em tempo real € necessario criar uma via de comunicacdo entre
os dois meios, segue abaixo o que foi efetuado para se conseguir a comunicacdo em tempo
real.

var io = require( 'socket.io )(server);

Listing 5.3: Iniciacdo Socket.IO no servidor.

A linha anterior de cédigo é responsavel por informar toda a aplicacdo que existe a possibi-
lidade de existir comunica¢des via WebSocket, no entanto no projeto ndo foram utilizadas
WebSockets nativas mas sim uma biblioteca JavaScript, a Socket.lO que utiliza WebSoc-
kets na sua base, contudo todo o processo de implementacdo e utilizacdo é muito mais
simplificado.

Apos a aplicacdo estar informada é entdo que passamos ao uso especifico onde é aberta um
porta de comunicacao especifica para uma determinada tarefa.

res.io.emit(board. id, {
type: 'updateBoard ',
payload: responseSocket

})

Listing 5.4: Exemplo de uma emissao de comunicacao do lado do servidor.

No excerto anterior podemos verificar o seguinte, a fungcdo emit que é a responsavel pela a
abertura de uma porta para a emissao de informacdo, que depois a aplicagcdo cliente estara
a escuta para a processar. Dentro da prépria funcdo como primeiro elemento temos o nome
associado a porta, no exemplo serd o id da board de forma a garantir que cada porta tem um
nome (nico entre boards e que somente os utilizadores que estiverem nessa mesma board
€ que recebem os dados correspondentes.
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De seguida temos um objeto que é a informacdo a ser enviada para a aplicacdo cliente, neste
caso o objeto tem duas propriedades, o type e o payload. O type serve para distinguir os
tipos de dados que estdo a ser transferidos e o payload refere se aos dados concretos que
sao transferidos. Resumidamente temos um tipo de dados que corresponde a atualizacdo
das informacgdes referentes a uma board e a informacao a ser enviada é a prépria board
atualizada.

Base de Dados

Relativamente a base de dados, a escolha recaiu sobre uma base de dados n3o relacional,
justificada pela facilidade de implementacdo e por responder a todas as necessidades do
sistema desenvolvido.

Para tal foi escolhido a plataforma MongoDB para a hospedagem da base de dados, assim
como foi utilizado a tecnologia mongoose para a escrita das ligacbes a mesma. Mongoose
€ uma ferramenta de modelagem de objetos que facilita o desenvolvimento para MongoDB
e assenta uma base de esquemas.

const mongoose = require( mongoose ) ;
const Section = require('./section’);
const cardSchema = new mongoose.Schema (
{
publish: {

type: Boolean,
default: false

I
text: {
type: String,
required: true
I
merge: A
type: Boolean,
default: false
I
owner: {
type: mongoose.Schema. Types. Objectld ,
ref: 'User’,
required: true
T
group: {
type: mongoose.Schema. Types. Objectld ,
ref: "Group’
T
publishDate: {
type: Date
Iy
I
{ timestamps: true }
)
cardSchema . post( ' findOneAndDelete’, async function(doc, next) {
const cardld = doc. id;
await Section.updateMany ({}, { $pullAll: { cards: [cardld] } });
next () ;

5 })
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const Card = mongoose.model('Card’', cardSchema);

module . exports = Card;

Listing 5.5: Exemplo de um esquema para a base de dados.

O excerto de cédigo anterior mostra um ficheiro completo de um modelo de dados que
utiliza os esquemas do mongoose para efetuar a modelacdo do objeto para a base de dados.

A ligacdo entre o servidor e a base de dados é feita através de uma funcdo de ligagdo que
é responsavel pela ligacdo a base de dados, o excerto de cédigo que se segue é essa mesma
funcdo.

const mongoose = require ( 'mongoose’);
module . exports = function () {
if (process.env.NODE ENV == "test') {
mongoose

.connect(process.env.MONGO DB, {
useUnifiedTopology: true,
useNewUrlParser: true,
useCreatelndex: true,
useFindAndModify: false

})
.then (() => console.log( ' Connected to MongoDB... "))
.catch(err =>
console.error( ' Could not connect to MongoDB ... ', err.
stack)
)
¥

Listing 5.6: Funcdo que efetua a ligacao entre o servidor e a base de dados.

Para a interagdo com a base de dados sdo utilizadas queries (linguagem de computador
utilizada para consultas em bancos de dados) em funcdo da manipulacdo que desejamos
efetuar.

const board = await Board.findOne({
_id: req.params.id

9K

Listing 5.7: Exemplo de uma funcdo para interacdo com a base de dados.

No caso da funcdo apresentada, temos a acdo de pedir um determinado objeto em funcdo
do seu id. Existem funcbes para a obtencdo de todos os objetos de uma dada categoria,
para a atualizacdo de um determinado objeto ou ainda funcdes para a eliminacdo de objetos
da base de dados.

Testes

Para garantir a qualidade do software que estava em desenvolvimento foram entdo criados
testes unitarios utilizando Jest que é uma estrutura de testes para JavaScript. No excerto
de cédigo apresentado de seguida verifica se um exemplo de um teste unitario.

1/ it ('should obtain all boards successfully ', async () => {

const response = await request
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.get('/boards ")

.set('x—auth—token', token);
const expectedBoard = {
owner: { _id: decoded.id, displayName: decoded.displayName },
title: boards[1]. title ,
team: boards[1].team,
numVotes: boards[1].numVotes,
status: boards[1].status,
lock: boards[1].lock
T
expect(response.status).toBe(200);
expect(response.body).toHavelLength (3);
expect(response.body[1]).toMatchObject(expectedBoard);
boardProps.forEach (prop => {
expect(response.body[0]).toHaveProperty (prop);
IOk
3

Listing 5.8: Exemplo de um teste unitario.

O teste apresentado refere se ao pedido de obtencdo de todas as boards que existam na
base de dados em que o utilizador que faz o pedido é o criador das mesmas ou entdo
participou como convidado. O response é o pedido efetuado, o expectedBoard é o objeto
que esperamos obter. Os expect sdo as validacdes que entdo queremos fazer, a primeira
é expectavel que se obtenha uma resposta com sucesso, a segunda validacdo é o namero
total de objetos que a resposta apresenta tem que ser 3, na terceira o objeto presente na
posicdo 1 do array de resposta terd que corresponder com o objeto expectedBoard, por fim
a ultima validacdo verifica se os objetos que vem na resposta contém todos os campos que
desejamos.

Os testes geram um relatério de cobertura que é apresentado na Figura 5.4. Verifica se no
relatério apresentado que existe uma cobertura acima dos 80%.

All files

84.88% Statements 668/787 82.91% Branches 165/199 66.98% Functions 142/212 85.44% Lines &57/769

Press n orj to go to the next uncovered block, b, p or k for the previous block.

File « Statements Branches Functions Lines
models | NG 100% 49/49 100% 0/0 100% 4/4 100% 49/49
routes I | 83.88% | 619/738 82.91% | 165/199 66.35% 138/208 | B4.44% | 608/720

Figura 5.4: Cobertura geral dos testes.

Na Figura 5.5 encontra se o relatdrio de testes referente aos Routers em que temos uma
cobertura acima dos 80%. Verifica se em alguns casos que a cobertura n3o é superior, isto
acontece porque existem determinadas funcionalidades que sdo usadas especificamente em
certos casos de uso de extrema dificuldade de reproducdo o que leva a que ndo atinja valores
mais altos.
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All files routes

83.88% Statements 619/738  82.91% Branches 165/199  66.35% Functions 138/208  84.44% Lines 6e8/720
Press n orj to go to the next uncovered block, b, p or k for the previous block.

File = Statements Branches Functions Lines

boards.js | . 81.47%  453/556 81.46% | 123/151 64.8% 116/179 | B82.19%  443/539
groups.js N 88.79%  103/116 85.29% 29/34 68.18% 15/22 | 88.79% = 103/116
openedActions.)s | N | 92.86% 26/28 87.5% 7/8 100% 3/3 | 92.59% 25/27
sections.js ] 100% 14/14 100% 2/2 100% 11 100% 14/14
users.s I | 95.83% 23/24 100% 4/4 100% 3/3 | 95.83% 23/24

Figura 5.5: Cobertura geral dos testes.

5.3 Cliente

No lado do utilizador temos o cliente que é a parte responsavel pela interagdo com o uti-
lizador. O desenvolvimento do cliente tem que ter em conta ndo sé todos os cuidados no
processo de desenvolvimento, como a adocdo de boas praticas, bem como devera ter em
atencdo todo o aspeto grafico e o fluxo de interacdo com os utilizadores.

Estudo grafico

Antes de se iniciar o processo de desenvolvimento pratico do cliente foi levado a cabo um
estudo grafico de forma a chegar a uma solucdo grafica para a aplicagdo. Este estudo
teve em conta quais as gamas de cores que habitualmente a empresa utiliza de forma a
ficar o mais integrado possivel com a imagem da empresa, teve ainda atencdo ao fluxo de
funcionamento que mais se adequa as necessidades das equipas que vao utilizar a solucdo.

Como primeiro passo foi escolhido uma pagina inicial de forma a criar logo a partida algumas
linhas condutoras para toda a solucdo.

Como estudos inicias surgiram varias versdes, na Figura 5.6 e na Figura 5.7 temos dois
estudos de design. Os mesmos foram sofrendo refinamentos até se obter uma interface
grafica agradavel e intuitiva. Ao mesmo tempo foi efetuado um estudo de cores. Todas as
cores utilizadas seguem o manual grafico disponibilizado pela Mindera bem como os tipos
de letra que sdo os habitualmente utilizados pela empresa.
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O

Hil Are you ready to retrospective into you?

So let's go..

Figura 5.6: Versdo 1 para o design da pagina inicial.

® RetroMinder

Hi! Are you ready to retrospective into you?
So let's go..

v

Figura 5.7: Versdo 2 para o design da pagina inicial.
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Foi feito um levantamento de possiveis nomes para a aplicacdo onde surgiram varias ideias
como RetroMinder, RetroM, Rettrying ou RetroLift, no entanto o nome escolhido foi Re-
trolution que & uma unido entre a palavra retrospective e a palavra evolution que ddo um
certo simbolismo ao nome, pois a grande finalidade das ceriménias de Retrospective é que
as equipas consigam evoluir preferencialmente com a ajuda da solucdo desenvolvida.

A Figura 5.8 é design final a que se chegou, foram escolhidas cores base claras pois é o
normalmente associado a aplicacdes de produtividade, e para dar alguns relevos e pormenores
foi escolhido o amarelo que a empresa usa como base para toda a sua imagem de marca.

* Retrolution

Hi! Are you ready to retrospective into you?

So let's go..

Start

Figura 5.8: Versao final da pagina inicial.

Na Figura 5.9 temos um ecrd de exemplo da aplicacdo. O ecrd em questdo é o de uma
ceriménia de Retrospective e a mesma ja se encontra na fase das actions. Verifica se a
adocdo de cores neutras e claras, tipo de letras sem ornamentos e sao usados icones quando
possivel de forma a tornar se mais intuitivo.
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« Retrolution e T otes 115 (5 <
Hi, {userNamel layers  Usert, Userz, Users

’ To Improve Went Well Actions .
ﬁ Time for the team
=2
G

Figura 5.9: Exemplo de um ecra da aplicacdo.
React

A linguagem adotada como ja referenciado e justificado anteriormente foi o React. Assim
sendo foi dado inicio ao desenvolvimento e para tal foi utilizado o projeto base que o préprio
React disponibiliza, para tal, na linha de comandos foi corrido o comando npm init react-app
my-app em que o npm é um gestor de pacotes de livrarias de JavaScript e o resto é a tarefa
e o pacote a descarregar.

Dado isto é inicializado uma estruturacdo para que o projeto base se enquadre da melhor
forma ao caminho que o desenvolvimento ird tomar. O projeto é estruturado em trés grandes
seccdes, components, pages e state. Components & onde serdo construidos os componentes
individuais e isolados que a aplicac3o ira fazer uso, nas pages sdo construidas as paginas que
a aplicacdo ira ter. Como por exemplo a pagina principal ou a pagina de uma ceriménia e
por fim temos state que é o local onde serd gerido todo o estado da aplicacdo com a ajuda
de Redux, que é uma biblioteca em JavaScript normalmente utilizada com aplicacbes React
que gerem o estado da aplicacdo.

import React from ’'react';
import { BrowserRouter as Router, Switch, Route } from 'react—router—dom

import { Global } from ’'@emotion/core’;

import global from './components/themes/global’;

import Home from './pages/home/Home’;

import BasePage from './pages/basePage/BasePage’;

import Board from './pages/board/Board’;

import NotFound from './pages/404/NotFound’;

import History from './components/historyAccount/History'




5.3. Cliente 67

o 3

import OpenedActions from './components/openedActions/OpenedActions’

function App() {
return (
<>
<Global styles={global} />
<Router>
<Switch>
<Route exact path="/">
<Home />
</Route>
<Route exact path="/home">
<BasePage>
<History />
</BasePage>
</Route>
<Route exact path={['/boards', '/boards/:id']}>
<BasePage>
<Board />
</BasePage>
</Route>
<Route exact path={'/openedactions '}>
<BasePage>
<OpenedActions />
</BasePage>
</Route>
<Route path="x%">
<NotFound />
</Route>
</Switch >
</Router>
</>

)

export default App;

Listing 5.9: Ficheiro base de constucao de toda a aplicagao cliente.

Como exemplo temos o excerto de cédigo anterior que é o ficheiro que de certa forma
funciona como esqueleto de toda a aplicacdo cliente. E aqui que dizemos o que é que
visualmente corresponde a cada rota da pesquisa. Por exemplo o elemento Route define
uma rota em que é definido um caminho (path) que corresponde ao local onde o utilizador
ira estar, /home & quando o utilizador for ao site da aplicagdo /home ira ser encaminhado
para a entdo pagina principal apés o login e o que iremos mostrar ao utilizador é entdo
o seu histérico de Retrospectives, que é representado pelo componente BasePage mais o
componente History. A propriedade exact define que o utilizador tem que estar exatamente
naquele caminho e caso a mesa ndo seja definda num exemplo de /home/menu o utilizador
nao iria aceder ao menu mas sim a home porque &€ a que aparece primeiro na rota.

CSS-in-JS

Para estilar a aplicacdo foi utilizada uma técnica chamada de CSS-in-JS, que é uma técnica
que utiliza JavaScript para resolver problemas complexos de CSS, quando o JavaScript
analisa o componente o mesmo é convertido para CSS. De ter em conta que CSS-in-JS ndo
€ uma livraria mas sim uma abordagem que utiliza bibliotecas para o fazer e neste momento
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existem 3 grandes bibliotecas, a JSS, a Styled Components e a escolhida para o uso neste
trabalho, a Emotion (Isonen 2019).

Assim sendo para o desenvolvimento foi entdo escolhida a biblioteca Emotion e de seguida
temos um excerto de cédigo que mostra como é que se cria um componente deste género.

import styled from '®@emotion/styled/macro’;

import { white, darkGrey } from '../themes/colors’
import { mainFont } from '../themes/typography';

const Button = styled.button'
color: ${darkGrey};
font—family : ${mainFont};
background: none;
border: none;
transition: color 0.1s ease—in;

&:hover {
color: ${white};
cursor: pointer;

}

&:disabled {
cursor: not—allowed;

export default Button;

Listing 5.10: Componente de estilo criado com CSS-in-JS.

No exemplo anterior temos entdo um componente que é um botdo, este € um componente
independente e genérico de forma a poder ser reutilizado nas mais diversas situacées.

Tempo Real no Cliente

Como ja foi enunciado anteriormente, foi entdo utilizado Socket./O para se efetuarem co-
municacdes em tempo real. Do lado do servidor ja foi apresentado o seu funcionamento
agora ird ser mostrado o que foi feito do lado da aplicacdo cliente.

Do lado da aplicacdo cliente para estar pronto a receber comunicacdes via WebSockets foi
necessario efetuar um simples ficheiro de configuracao.

import io from 'socket.io—client';
const socket = io(process.env.REACT APP IO CONNECTION) ;

export default socket;

Listing 5.11: Ficheiro de configuracdo do Socket./O na aplicacdo cliente.

No excerto de cédigo anterior temos uma sé configuracdo para fazer, a variavel de ambiente
REACT APP IO CONNECTION é referente ao servidor, e é esta mesma funcio que efetua
a ligacdo entre a aplicacdo cliente e o servidor.

Ja na implementacdo foi utilizado hooks que é uma funcionalidade disponivel na versao mais
recente do react e € uma ferramenta que surgiu pela necessidade de se facilitar determinadas
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funcionalidades. Para se implementar os WebSockets foi utilizado a funcionalidade Effect
Hook (useEffect) que tem como grande responsabilidade fazer com o que se encontra dentro
desta funcdo seja executado sempre que o componente for renderizado ou atualizado. A
funcdo do Socket./O vai estar entdo a escuta do que poderd vir do lado do servidor. O
servidor emite um evento e a aplicacdo cliente quando escutar esse mesmo evento efetuara
a respectiva tarefa.

useEffect (() => {
if (lid) {

return;
by

socket.on(id, data => {
switch (data.type) {
case 'updateBoard':
dispatch(actions.updateBoardSocket(data.payload));
break;

default:
break ;

¥
1)
}., [dispatch, id]);

Listing 5.12: Exemplo de uma fun¢do que esta a escuta de comunicagdes do
lado da aplicacdo cliente

Explicado o excerto de cédigo anterior temos entdo a funcdo useEffect dos hooks que
envolverd toda a funcionalidade referente aos WebSockets. Dentro temos a funcdo que
inicialmente verifica se existe id ou ndo, isto serve para verificar se o utilizador esta efetiva-
mente numa board. Apds a verificacdo temos a funcdo especifica para o WebSocket que é a
funcdo socket.on. Como primeiro pardametro da funcdo temos o nome pela qual deverd estar
a escuta, ou seja, o servidor vai emitir um evento que tem como nome o id da board do
lado da aplicacdo cliente quando escutar esse mesmo id vai entdo desencadear a sua tarefa.
A tarefa é o segundo elemento da funcdo, que se trata de um switch/case que verifica o
type que o servidor emite e efetua a respetiva tarefa. Neste caso a aplicacdo cliente esta a
escuta e apanha uma acdo do type updateBoard que é para atulizador os dados da board
e quando escuta essa mesma acao despacha uma acdo para o Redux que sera explicado de
seguida.

Redux

Para toda a gestdo do estado da aplicacdo foi utilizado Redux, que é um gestor de es-
tado para aplicagdes JavaScrip. A sua grande funcdo é ajudar que a aplicacdo tenha um
comportamento consistente. Apesar de parecer complexo a sua forma de funcionamento e
implementagdo sdo relativamente simples (Redux 2019).
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WITHOUT REDUX WITH REDUX

(© COMPONENT INITIATING CHANGE

Figura 5.10: Diferenca entre o uso de Redux e sem Redux (Maruta 2018).

A Figura 5.10 mostra qual a grande diferenca entre a utilizacdo de Redux, no lado esquerdo
temos entdo que para navegarmos no estado da aplicacdo temos que percorrer toda a arvore
tornado um processo mais demorado, complicado e com alta dependencia, do lado direito
temos a proposta do Redux que passa pela utilizacdo de uma store em que é guardado o
estado global da aplicacdo e que pode ser acedido a partir de qualquer ponto da arvore.

U NS

ACTION REDUCER STORE

o]

Figura 5.11: Fluxo do funcionamento do Redux (Fernandes 2018).

Na Figura 5.10 temos o fluxo de funcionamento do Redux e vemos que 0 mesmo é composto
por trés elementos, as actions, os reducers e a store. As actions sao os fornecedores de
dados que serdo enviados para a store e as mesmas sdo lancadas por funcdes simples que
ao serem executadas ativam os reducers. Os reducers sdo responsaveis pela rececdo dos
dados e tratamento dos mesmos de forma a controlar o que é ou ndo enviado para a store.
A store é o local onde todos os dados sdo armazenados de forma a ficarem disponiveis para
toda a aplicacdo e a store é imutavel, evoluindo apenas. Em resumo podemos dizer que as
actions sao "o qué?"os reducers sao o "como?"e a store € o "onde?".
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O redux assenta em trés principios, Single source of truth que significa que s6 existe uma
verdade, ou seja, s existe uma store, State is read-only que quer dizer que o estado da
aplicacdo é sé para leitura e ndo escrita, sendo a Unica forma de alterar o estado através de
acOes que descrevem exatamente a acdo, Changes are made with pure functions que significa
que todas as alteracdes devem ser efetuadas por fung¢des puras, ou seja, os reducers devem
ser funcdes puras.

export const loadBoards = () => async dispatch => {
dispatch ({
type: actionTypes .LOAD BOARD START

1)

try {
const result = await client.get(’'/boards');
dispatch ({

type: actionTypes.LOAD BOARD SUCCESS,
payload: result.data
1)
} catch (error) {
dispatch ({ type: actionTypes.LOAD BOARD ERROR });
}
i

Listing 5.13: Exemplo de uma action da aplicagdo.

No exemplo da action temos uma acdo responsavel por pedir ao servidor todas as boards
existentes.

case actionTypes.LOAD BOARD_ SUCCESS:
return {
. state,
isLoading: false ,
result: action.payload

T

Listing 5.14: Exemplo de um reducer da aplicagdo.

No reducer temos um switch/case que verifica o tipo da a¢do, neste caso, LOAD BOARD
SUCCESS e trata os dados que recebe para os armazenar na store.

import { applyMiddleware , createStore, combineReducers } from ’'redux’
import thunkMiddleware from ’'redux—thunk';

import { composeWithDevTools } from 'redux—devtools—extension';

import { connectRouter, routerMiddleware } from ’'connected—react—router’

import { createBrowserHistory } from ’'history';

import accountReducer from './account’;
import boardReducer from './board’;
import openedActionsReducer from './openedActions’

const history = createBrowserHistory();

export default function configureStore(preloadedState) {
const reducer = combineReducers({
router: connectRouter(history),
account: accountReducer,
board: boardReducer,
openedActions: openedActionsReducer
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1)
const middlewares = [routerMiddleware(history), thunkMiddleware];
const middlewareEnhancer = applyMiddleware( ... middlewares);
const enhancers = [middlewareEnhancer];
const composedEnhancers = composeWithDevTools(...enhancers);
const store = createStore(reducer, preloadedState, composedEnhancers
)
return store;

}

Listing 5.15: Store da aplicacdo.

Na criacdo da store temos a funcdo configureStore que é a responsavel por montar todo o
estado da aplicacdo.

5.4 Sumario

Em forma de resumo foram explicados alguns dos pontos chave do desenvolvimento, bem
como, demonstrado com exemplos praticos da solucdo desenvolvida. De referir que um
ponto também importante e que tem impacto diretamente na utilizacdo da aplicacdo é o
estudo grafico efetuado de forma a construir-se uma solucdo com qualidade e que responda
de forma assertiva as necessidades dos seus utilizadores, neste caso, das equipas de trabalho.

Todo este desenvolvimento foi assente em boas praticas de desenvolvimento e adotando
metodologias ageis para que o cliente, neste caso o Product Owner, acompanhe de perto
o desenvolvimento para que o crescimento da solucao seja iterativo e incremental, dando
assim a possibilidade de existir um constante processo de avaliacdo para que se possa ir
integrando todas as alteracdes de forma continua.

Todos estes cuidados sdo também fundamentais para que a sobrevivéncia da solucdo a longo
prazo seja possivel. Uma aplicacdo complexa em que ndao haja controlo no seu crescimento
torna se em certo momento dificil de se efetuar a manutencdo bem como a sua escalabilidade
é posta automaticamente em causa.
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Capitulo 6

Avaliacao

Este capitulo tem por objetivo demonstrar como foi avaliada a solu¢cdo desenvolvida. Esta
avaliacdo tem por objetivos nao sé perceber se a solucao desenvolvida cumpre todos os
objetivos propostos como também perceber na realidade se a solucao consegue colmatar
todas as necessidades da equipa que a vai utilizar.

O processo de avaliacdo passa ndo sé pela qualidade de software como acima de tudo visa
perceber se a solucdo é eficaz na resolucdo do problema, para tal iremos utilizar algumas
abordagens como inquéritos, para compreender a situacdo antes e depois da solucdo ser
implementada a fim de se conseguir fazer uma analise e avaliacdo detalhada da situacdo e
da solucao.

6.1 Abordagem

Como metodologias de avaliacdo da solucdo iremos ter dois grandes campos, um do ponto
de vista de desenvolvimento e outro do ponto de vista da solu¢do em si.

Do ponto de vista do desenvolvimento toda a solucdo serd submetida a testes unitarios
e de integracdo que visam garantir um desenvolvimento controlado pelas necessidades e
requisitos do problema, bem como garantir que todo o software desenvolvido é de qualidade
elevada.

A garantia de qualidade do desenvolvimento tem como grande objetivo o controlo de todo o
codigo escrito para que 0 mesmo cumpra padrdes de desenvolvimento a fim de garantir que
a solucao é soélida, segura e que a sua manutencao e escalabilidade ndo serdao um problema
no futuro.

Todo este processo de testes serd controlado por sistemas de automatizacdo, nomeadamente
pelas pipelines do GitHub.

Do ponto de vista dos utilizadores serdo feitos inquéritos que tém por finalidade recolher
informacdes sobre a satisfacdo dos utilizadores face ao uso da solucdo desenvolvida.

6.2 Meétricas

A solucido criada esta dividia em dois grandes elementos, o servidor, que é responsavel por
toda a légica de funcionamento da aplicacdo e o outro elemento é a aplicacdo cliente que
€ a responsavel pela comunicacdo com o utilizador. Devido a cada um dos moddulos ter
responsabilidades independentes no funcionamento da solucdo serdo definidas métricas em
funcao de cada um deles, e serd também definido métricas para a avaliacdo como um todo.



74 Capitulo 6. Avaliacdo

Em relacdo ao servidor a aplicacdo foi submetida ao desenvolvimento de testes unitarios que
visdo o controlo de qualidade de desenvolvimento de software e verificar se as funcionalidades
funcionam como ¢ espectavel. Temos entdo a seguinte métrica:

e Testes unitarios.

No lado da aplicacdo cliente a mesma sera submetida a testes de utilizacdo e apés isso sera
efetuado um questionario para recolher informacdes obtendo a seguinte métrica:

e Satisfacdo geral do utilizador em relacdo a interface da aplicac3o.

Para avaliar a solucdo desenvolvida como um todo e para se compreender se 0s objetivos
foram ou n3o alcancados serd também efetuado um questionario que compara a situacao
antes e apds a existéncia da solucdo desenvolvida, obtendo a seguinte métrica.

e Satisfacdo geral do utilizador em relacdo a aplicacdo.

6.3 Hipoteses

Baseando-se nas métricas anteriormente identificadas foram formuladas as respetivas hipé-
teses para cada uma das métricas.

e HO: Testes unitarios
e H1: Cobertura superior a 75%
e H2: Cobertura inferior a 75%

Os valores atribuidos a percentagem em relacdo a cobertura dos testes unitarios teve em
conta o facto de se compreender que seja um valor aceitavel salvaguardando que poderdo
existir situacdes particulares que afetem negativamente os resultados desejados.

e HO: Satisfacdo geral do utilizador em relacdo a interface da aplicacdo
e H1: Os resultados obtidos ter em um resultado igual ou superior a 4 (escala 0 a 5)
e H2: Os resultados obtidos ter em um resultado inferior a 4 (escala 0 a 5)

Em relacdo a aplicacdo cliente o foco é compreender se a solucdo desenvolvida tem ou
ndo uma interface que satisfaca a maior parte dos utilizadores e para tal um valor igual ou
superior a 4 € um nimero aceitavel.

e HO: Satisfacdo geral do utilizador em relacao a aplicacao
e H1: Os resultados obtidos ter em um resultado igual ou superior a 4 (escala 0 a 5)
e H2: Os resultados obtidos ter em um resultado inferior a 4 (escala 0 a 5)

Em relacdo a satisfacdo geral da aplicacdo o valor consideravel aceitavel é igual ou superior a
4, no entanto esta hipdtese devera ter em conta os valores obtidos antes de se implementar
a solucao desenvolvida.

e HO: A aplicacao desenvolvida contribuiu para um aumento da elaboracido de
sessoes de Sprint Retrospective

e H1: A aplicacdo desenvolvida contribuiu positivamente

e H2: A aplicacdo desenvolvida ndo contribuiu positivamente
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Esta ultima métrica tem como funcdo responder a questdo principal levantada pelo problema
e a resposta podera ser sim, ndo ou talvez.

6.4 Meétodos

Os métodos para se proceder a avaliagdo em relagcdo ao servidor, como ja referido anterior-
mente, sdo os testes ao cddigo da aplicacdo, testes unitarios.

Em relacdo aos testes funcionais, os de satisfacdo do utilizador, terdo duas ferramentas de
apoio que visam ajudar a obter informacdes de forma a se elaborar uma avaliacdo sobre
o produto desenvolvido e essa informacdo serd entdo analisada de forma a se obter uma
avaliacdo conclusiva.

6.4.1 Inquéritos

Os inquéritos tém em conta dois momentos temporais, uma parte das respostas sdo para
se responder tendo em conta as solucdes ja existentes no mercado e a segunda parte as
respostas ja deverdo ter em conta a solucdo desenvolvida.

A primeira fase de resposta devera ter em conta antes da solucdo desenvolvida ser utilizada
pelas equipas, esta primeira fase tem como objetivo criar um ponto de situacdo, ou seja,
criar um ponto de referéncia para se conseguir fazer uma avaliacdo comparativa entre antes
da solucao e depois da solucdo desenvolvida ser utilizada.

A segunda fase é entdo apds a solugcdo desenvolvida ser implementada e utilizada pelas
equipas, com esta fase pretende-se entdo fazer uma avaliacdo funcional da solucdo criada
isto para se efectuarem conclusdes sobre a assertividade da mesma, tem entdo como objetivo
compreender e analisar se a nova aplicacdo soluciona ou ndo o problema levantado.

O modelo é destinado aos utilizadores, neste caso aos elementos das equipas que irdo utilizar
a aplicacdo desenvolvida como ferramenta de trabalho. Este inquérito tem por grande funcdo
fazer uma avaliacdo direta da aplicacdo, em que a grande resposta que se pretende obter
com este inquérito é: O problema foi resolvido? Assim sendo este inquérito é efetuado
antes, afim de conseguirmos um ponto de situacdo sem a solucdo existir e um apoés para ser
possivel efetuar analises e respetivas conclusdes acerca da avaliacdo da mesma.

6.5 Analise de Resultados

De seguida temos uma analise mais detalhada aos resultados obtidos para cada uma das
hipoteses levantadas.

Em relacdo aos questionarios foram inquiridos 8 utilizadores referentes a equipa de trabalho
com que a solucdo foi desenvolvida.

6.5.1 Testes unitarios

Os testes unitarios ao longo de todo o processo de desenvolvimento tiveram um cuidado
continuo. Os mesmos foram desenvolvidos pensando no controlo de qualidade da aplicacdo
desenvolvida bem como garantir que todas as funcionalidades desejadas operavam da forma
esperada.
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Na Figura 6.1 esta o relatério geral de cobertura de todo o servidor e é possivel verificar que
a mesma tem uma cobertura geral acima dos 80%.

All files

84.88% Statements s68/787 82.91% Branches 165/199 66.98% Functions 142/212 85.44% Lines &57/769
Press n or j to go to the next uncovered block, b, p or k for the previous block.

File « Statements Branches Functions Lines
models | NG 100% 49/49 100% 0/0 100% 4/4 100% 49/49
routes I | 83.88% | 619/738 82.91% | 165/199 66.35% 138/208  84.44% | 608/720

Figura 6.1: Cobertura geral dos testes.

Assim sendo e com o resultado obtido podemos aceitar a hipdtese H1, que afirma uma
cobertura superior a 75% em relacdo aos testes unitarios.

6.5.2 Satisfacao geral do utilizador em relacao a interface da aplicacao

Para a obtencdo de avaliagdo sobre a satisfacdo do utilizador em relacdo a interface da
aplicacdo foi efetuada a questdo nos questionarios realizados.

De forma a se perceber qual o fator mais relevante para o utilizador numa aplicacdo também
se questionou sobre o que é que o utilizador dava mais importancia.

Numa aplicag@o o que € que da mais valor na mesma.
8 respostas

Interface —7 (87,5%)
Funcionalidades —7 (87,5%)
0 2 4 6 8

Figura 6.2: Numa aplicacdo o que é que da mais valor?

Segundo a figura Figura 6.2, de um total de 8 resposta, podemos entdo evidenciar que 7 dos
utilizadores tém no mesmo patamar de relevancia a interface e as funcionalidades, querendo
dizer que para o utilizador ter interesse numa aplicacdo devera existir uma simbiose entre
interface e funcionalidade.
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Como classifica Retrolution em relagao ao seu aspecto gafico.
8 respostas

3 3 (37,5%) 3 (37,5%)
2
2 (25%)
1
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 | 1 |
0 1 2 3 4 5

Figura 6.3: Como classifica Retrolution em relagdo a sua interface?

A Figura 6.2 mostra entdo que num total de 8 respostas 5 pessoas avaliaram com 4 ou mais
a aplicacdo Retrolution em relacdo ao seu aspeto grafico.

Como classifica Retrolution em relagao a clareza de funcionamento?
8 respostas

6 6 (75%)
4
2 2 (25%)
0 ((\)%) 0 (?%) 0 (?%) 0 (?%)
0
0 1 2 3 4 5

Figura 6.4: Como classifica Retrolution em relagdo ao seu funcionamento?
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Como classifica Retrolution em relagéo a dificuldade de utilizagao.
8 respostas

5 (62,5%)

2 (25%)

0 ((‘J%) 0 (0%) 1(12,5%) 0 (0%)

0 1 2 3 4 5

Figura 6.5: Como classifica Retrolution em relacdo a sua utilizacdo?

As Figuras 6.4 e 6.5 mostram de forma geral que as pessoas inquiridas avaliam positivamente
a aplicacdo em relacdo a sua clareza e dificuldade de funcionamento, obtendo maioritaria-
mente respostas acima de 4.

Assim sendo podemos aceitar a hipétese H1 que diz que os resultados obtidos deverdo ter
em um resultado igual ou superior a 4.

6.5.3 Satisfacao geral do utilizador em relacao a aplicacao

Em relacdo a satisfacdo geral da aplicacdo desenvolvida foi efetuada a questdo aos utiliza-
dores antes da implementacao da mesma forma a se ter um ponto no tempo antes de existir
a solucdo para que fosse possivel compreender se realmente o Retrolution teria impacto ou
nao nas equipas.

Qual o seu grau de satisfacao, de forma geral, em relagdo a oferta de aplicagdes para a

elaboracao sessdes de Sprint Retrospective.
8 respostas

4 (50%)

2 (25%) 2 (25%)

0 (c‘)%) 0 (0%) 0 (0%)

0 1 2 3 4 5

Figura 6.6: Grau de satisfacdo em relacdo as solucdes ja existentes.
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A Figura 6.6 mostra que de forma geral os utilizadores inquiridos ndo estao satisfeitos com
a solucbes que existem no mercado com 6 e 8 a efetuarem uma votacdo inferior a 4.

Ja na Figura 6.7 temos a mesma questdo mas em relacdo a aplicacdo desenvolvida.

Qual o seu grau de satisfagao, de forma geral em relagédo a aplicagéo Retrolution?
8 respostas

6 (75%)

2 (25%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

0 1 2 3 4 5

Figura 6.7: Grau de satisfacdo em relacdo ao Retrolution.

Com os resultados obtidos e verificados na Figura 6.7 podemos aceitar a hipétese H1 com
6 dos 8 inquiridos a votarem igual ou superior a 4, tal como afirma a hipétese.

6.5.4 A aplicacao desenvolvida contribuiu para um aumento da elaboracao
de sessoes de Sprint Retrospective

Um dos grandes objetivos com o desenvolvimento de uma solugdo personalizada para as
equipas de trabalho, para além de responder as necessidades das mesmas, era que conse-
guisse impulsionar para que as as equipas realizassem mais frequentemente ceriménias de
Retrospective.

Para tal foi levantada a quest3o se os utilizadores concordavam ou ndo que as solucdes para
a realizacdo da cerimonias de Retrospective contribuem para a motivacdo das pessoas para
a realizacdo das sessoOes.

A Figura 6.8 mostra as respostas a questdo levantada antes de existir a solucdo desenvolvida,
ou seja, referente as solucdes existentes.
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Acredita que as aplicagdes existentes para a elaboragao de Retros afetam a motivagao para

efetuar uma sessao de Sprint Retrospective?
8 respostas

® Sim
® Nao
© Talvez

Figura 6.8: Motivacdo para a elaboracdo de Retrospectives em relacdo as
solucdes ja existentes.

Podemos entdo ver que ndo existe uma resposta que afirma ou negue a questdo levantada.
Assim sendo é levantada a mesma questdo em relacdo a aplicacdo criada, a Retrolution, e
obtemos os resultados que se seguem.

Acredita que a aplicagao desenvolvida (Retrolution) contribuiu para um aumento da elaboragéo de

sessdes de Sprint Retrospective?
8 respostas

® Sim
® Nao
© Talvez

Figura 6.9: Motivacdo para a elaboracdo de Retrospectives em relagdo ao
Retrolution.

Segundo a Figura 6.9 temos que 6 dos 8 inquiridos a afirmam que a solugdo desenvolvida
contribui para a elaboracdo de ceriménias de Sprint Retrospective mais regulares, existindo
ainda uma responda sem certezas e apenas um inquirido a negar esse impacto.

Com isto podemos entdo aceitar a hipétese H1 que afirma que a aplicacdo desenvolvida
contribuiu positivamente para o elaboragdo mais regular de sessGes de Retrospective.
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6.6 Sumario

Concluimos que é necessario uma estratégia de avaliacdo afim de garantir ndo s6 padrdes de
qualidade de software bem como, e de certa forma mais importante, verificar se realmente
a solucdo cumpre ou ndo com 0s seus objetivos e se realmente resolve ou ndo o problema
das equipas de trabalho.

Assim sendo a melhor forma é mesmo com testes de usabilidade (inquéritos) obtendo feed-
back dos utilizadores antes e depois da solu¢cdo estar implementada.

Com os resultados entdo obtidos conseguimos verificar que a solugdo criada responde em
grande parte as necessidades da equipa de trabalho, podendo entdo afirmar-se que a mesma
€ uma solucdo vidvel para a elaboracdo de cerimdnias de Sprint Retrospective.
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Capitulo 7

Conclusao

Este capitulo tem por objetivo perceber até que ponto a solucdo desenvolvida respondeu as
necessidades das equipas bem como verificar se todos os objetivos desta dissertacdo foram
alcancados com sucesso.

A conclusdo deste trabalho culmina numa apreciacdo global de todo o projeto desenvolvido,
de forma a se verificar se os objetivos foram ou ndo compridos e que possiveis trabalhos
futuros poderdo existir.

7.1 Objetivos Alcancados

O grande objetivo deste trabalho era o desenvolvimento de uma solugdo que respondesse
as necessidades das equipas de trabalho em relacdo a elaboracdo de ceriménias de Sprint
Retrospective, assim sendo, com as provas acima dadas posso afirmar que o objetivo foi
dado como comprido.

Paralelamente existem trés objetivos que assentam ndo sé no desenvolvimento do produto
mas também focam se na criacdo de valor e no impacto que a solu¢do criada deve ter nas
equipas de trabalho, nascendo assim os seguintes objetivos:

e Desenvolver um protétipo funcional de uma aplicacdo web que visa o apoio as cerimé-
nias de Retrospective;

e Ter impacto na melhoria continua no desenvolvimento de solu¢cdes de uma equipa de
trabalho com o apoio da solugdo desenvolvida com este projeto;

e |ncentivar a participacao colaborativa de todos os elementos de uma equipa para a
melhoria continua da mesma.

O objetivo referente ao desenvolvimento de um protétipo funcional foi atingido com sucesso
com a criacdo da solucdao Retrolution que se encontra disponivel online para o uso das
equipas de trabalho. Todo o processo construtivo teve em conta os requisitos levantados,
bem como, boas praticas de desenvolvimento de forma a se construir um produto com
qualidade. Todo este processo decorreu de forma iterativa e incremental de forma a se
integrar continuamente todas as melhorias e sugestdes dadas pelas equipas de trabalho.

Os dois outros objetivos relacionados com o impacto das ceriménias de Sprint Retrospective
nas equipas e motivacdo para as mesmas as efetuarem com sucesso também foram atingidos.
As equipas nas respostas que deram aos inquéritos afirmam isto mesmo, bem como, o facto
de uma equipa passar a utilizar unicamente a solucdo desenvolvida para a realizacdo das suas
sessOes de Retrospective.
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Em suma pode se verificar que os grandes objetivos deste trabalho foram atingidos com
sucesso, obtendo-se uma solucdo viavel para as equipas elaborarem as suas cerimoénias de
Retrospective e assim poderem usufruir das vantagens das mesmas como os mais diversos
autores acima referenciados defendem.

7.2 Limitacoes

Como todos os processos de desenvolvimento ha sempre limitacdes e dificuldades que sur-
gem, e no desenvolvimento deste projeto ocorreram muitas dificuldades e limitacdes em
todo o percurso.

Ao longo do projeto surgiram limitacdes técnicas que levaram com que determinados obje-
tivos demorassem mais tempo a serem atingidos havendo a necessidade de se repensar toda
a abordagem do mesmo.

A situacdo de pandemia que se viveu ao longo do ano foi certamente um fator limitativo
para o desenvolvimento deste projeto.

7.3 Trabalhos Futuros

Apesar de todos os objetivos terem sido alcancados com sucesso, ficaram determinados
requisitos por responder bem como foram encontrados pontos possiveis de melhorar.

Segue se uma lista de possiveis trabalhos futuros a se efetuar no projeto:

e Tornar a solucdo desenvolvida responsiva para os mais diversos dispositivos de utiliza-
¢ao;

e Implementacdo de testes de interface grafica;
e Implementacao do sistema de Tags;

e Aumento do controlo de testes unitarios de forma a se atingir o mais perto possivel
de 100% de cobertura;

e Desenvolvimento de novas funcionalidades que visem facilitar o trabalho das equipas;
e Incorporacdo de um sistema de video conferéncia nativo na aplicacdo;

e Aumentar as opcdes disponiveis para a autenticacdo e registo na aplicaco.

7.4 Apreciacao Global

Todo este processo de desenvolvimento foi um caminho de crescimento e criacdo de valor
ndo sé para as equipas de trabalho com a construcdo de uma solucdo personalizada bem
como do ponto de vista pessoal foi um constante crescimento, pois serviu para o aumento
dos meus conhecimentos técnicos assim como os tedéricos.

Sei que com este trabalho consegui compreender a dindmica de uma equipa de trabalho
com a observacdo que fiz e que entre equipas existem grandes diferencas nas maneiras de
trabalhar ou de organizar um trabalho por exemplo.
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Pessoalmente com este trabalho consegui colocar a prova o meu trabalho a solo, pois apesar
de estar a trabalhar de perto com equipas da empresa todo o desenvolvimento levado a cabo
foi feito unicamente por mim, exigindo uma capacidade de organizacdo e autocritica elevada.

Sobre o tema abordado fiquei a conhecer que existem varias abordagens ao que se refere
a metodologias de desenvolvimento de software e apesar dos autores defenderem os seus
pontos de vista um facto importante e comum entres os autores é a equipa sentir se bem
com a forma como trabalha.

Em relacdo a Sprint Retrospective apesar de muitas vezes ser menosprezada é claro que a
mesma consegue criar valor junto das equipas de desenvolvimento, valor esse que a longo
prazo se transparece com profissionais mais capazes, talentosos e consequentemente a pro-
duzirem produtos com uma qualidade superior. Esta ceriménia também serve para uma
equipa se tornar mais unida e consequentemente trabalhar de forma mais segura de si mesma
e fluida.

A solucdo desenvolvida Retrolution mostra neste momento ser capaz de suportar uma ce-
rimonia de Sprint Retrospective e que tem potencial para evoluir e tornar se num produto
solido e capaz de responder a todas as necessidades que as equipas tém.

Assim sendo considero que o desenvolvimento deste trabalho foi um factor de desenvol-
vimento pessoal e profissional e juntamente se tornou uma mais valia para as equipas de
trabalho.
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Apéndice A

Anexos

Questionarios levados a cabo.

Qual o seu cargo
7 respostas

@ Programador
@ Gestor de Projeto
@ QA Engineer

Ha quanto tempo faz parte da Mindera?
7 respostas

@ Menos de 1 ano
@® De2a3anos
@ De3a4anos
@ Maisde 5
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Sabe o que é uma sessao de Sprint Retrospective?
8 respostas

® Sim
® Nzo
© Talvez

Costuma utilizar uma solucdo informatica para auxiliar nas sessdes de Sprint Retrospective?
8 respostas

® Sim
® Nao

Sempre que termina um Sprint faz uma sessao de Sprint Retrospective?
8 respostas

® Sim
® Nzo

&
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Quantas vezes participa numa sessao de Sprint Retrospective por semana?
8 respostas

8 (100%)
6
4
2
0 ((f%) 0 (cl)%) 0 (?%) 0 ((‘)%) 0 ((I>%) 0 (?%)
0
0 1 2 3 4 5 6

Numa aplicagdo o que é que da mais valor na mesma.
8 respostas

Interface —7 (87,5%)
Funcionalidades —7(87,5%)
0 2 4 6 8

Qual o seu grau de satisfacdo, de forma geral, em relagdo a oferta de aplicagdes para a

elaboracgao sessodes de Sprint Retrospective.
8 respostas

4 (50%)

2 (25%) 2 (25%)

0 ((‘)%) 0 (0%) 0 (0%)

o | |
0 1 2 3 4 5
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Acredita que as aplicagdes existentes para a elaboragao de Retros afetam a motivagao para

efetuar uma sessao de Sprint Retrospective?
8 respostas

® Sim
® Nao
@ Talvez

Em relagdo as aplicagdes ja existentes como classifica as mesmas em relagéo a sua clareza de

funcionamento.
8 respostas

3 (37,5%) 3(37,5%)

1(12,5%) 1(12,5%)

0 (0%) 0 (0%)
o | |
0 1 2 3 4 5

Como classifica as aplicagdes ja existentes em relacao a dificuldade de utilizagao.
8 respostas

3 (37,5%)
2 (25%) 2 (25%)

1 (12,5%)

0 (?%) 0 ((I)%)

0 1 2 3 4 5
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Como classifica as aplicagdes ja existentes em relagdo ao seu desempenho.
8 respostas

4 4 (50%)
3
2
2 (25%) 2 (25%)
1
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

0 | l l

0 1 2 3 4 5

Qual o seu grau de satisfagao, de forma geral em relagado a aplicagao Retrolution?
8 respostas

6 6 (75%)
4
2 2 (25%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
o 1 l l 1
0 1 2 3 4 5

Acredita que a aplicagdo desenvolvida (Retrolution) contribuiu para um aumento da elaboracao de

sessoes de Sprint Retrospective?
8 respostas

® Sim
® Nao
© Talvez
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Como classifica Retrolution em relagao a clareza de funcionamento?
8 respostas

6 (75%)

2 (25%)

0 (ﬂ)%) 0 ((1)%) 0 ((‘)%) 0 (?%)

0 1 2 3 4 5

Como classifica Retrolution em relagéo a dificuldade de utilizagao.
8 respostas

5 (62,5%)

2 (25%)

0 (?%) 0 (?%) 1(12,5%) 0 (ﬂ]%)

0 1 2 3 4 5

Como classifica Retrolution em relagdo ao seu desempenho.
8 respostas

5 (62,5%)

2 (25%)

0 ((})%) 0 (?%) 0 (?%) 1(12,5%)

0 1 2 3 4 5
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Como classifica Retrolution em relagao ao seu aspecto gafico.
8 respostas

3 (37,5%) 3 (37,5%)

2 (25%)

0 ((l)%) 0 (?%) 0 (?%)

0 1 2 3 4 5



