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Resumo

Este trabalho apresenta um estudo e as colaborag¢des na egatude uma plataforma para
monitoramento de codigos-fonte chamada Mezuro. Essa pladana é desenvolvida através
de um projeto de software livre. Em sua concepc¢éo, ela foi gado como um plugin de uma
plataforma de redes sociais, o Noosfero. Com sua evolucdoseja, sucessivas alteracdes
e com o aumento em tamanho e funcionalidades, aumentou-senkeém a complexidade
do Mezuro, assim como a di culdade em manté-la. A equipe desdmvolvimento decidiu
entdo por evoluir essa ferramenta para um aplicacdo indememte. Neste trabalho de
conclusdo de curso discutimos as principais razdes e mativas para a evolucdo dessa
plataforma, assim como os impactos em sua arquitetura e n@sis requisitos de qualidade.
Apresentamos também um relato das nossas colaboracfes e@ssjeto de software livre.

Palavras-chaves : software livre. evolucdo de software. métricas de codigmate.






Abstract

This work presents a study and our collaboration on a sourc@de monitoring platform
called Mezuro. This platform is developed through an open gize project. At the rst
moment, It was designed as Noosfero plugin, a social netwinrds platform. However, with
successive changes, increase of size and features, Mezilgo have increased its com-
plexity. The Mezuro development team have had problems to ool its maintainability.
This undergraduate work, we are discussing the main reasoasd motivations to mi-
grate Mezuro to a standalone platform, according to the Meza development analysis,
as well as we discuss the impacts of that change on Mezuro arebture and its quality
requirements. We also present a report of our collaboratiamn that free software project.

Key-words : free software. software evolution. source code metrics.
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1 Introducao

Atualmente as tecnologias da informacédo exercem cada vezigna uéncia na
sociedade, seja na interacdo entre pessoas, ou nas relagdesempresas possuem com o
mercado. Nesse sentido, sistemas de software tem recebidosnatencdo, dado que cada
vez mais podem determinar o sucesso ou fracasso nessasdefac

Por volta da década de 60 o software era comercializado juntante com hardware.
O cadigo-fonte era disponibilizado junto com o software e ritas usuarios compartilhavam
cadigo e informacgdes. O software era dito livre até a década @0, quando a IBM decidiu
comercializar seus programas separados do hardware. Coso ias restricdes de acesso ao
codigo-fonte se tornaram comuns, assim seu compartilharnt®ise tornava cada vez mais
escasso, surgiram assim o0s softwares proprietarios.

Durante a década de 80, porém, o contexto de software livreggpermeava o inicio
do software ressurgiu, em suma, por iniciativa Richard Statan. Em 1983, apés uma
experiéncia negativa com softwares proprietarios, ele dewigem ao Projeto GNU 2 .
Stallman objetivava criar um mecanismo para garantir diréds de copia, modi cacao e
redistribuicdo de software. Com isso surgiu a Licenca GPL 3 .

A de nicdo de software € a mesma, seja ele proprietario ou e Softwares sao
constituidos por um conjunto de procedimentos, dados, pdsd documentacao, e satisfa-
zem necessidades especi cas de determinados usuariognAlé de nicdo, os dois tipos de
software mencionados aqui possuem também a necessidadestens mantidos e evoluidos.

Um exemplo de software que passa por um processo de evoluc@opéataforma
Mezuro, uma ferramenta para monitorar codigo-fonte. O Mero é desenvolvido como um
projeto de software livre, que a principio era um plugin de umplataforma de desenvol-
vimento de redes sociais denominada Noosfero. Porém, o Mezeresceu em tamanho e
complexidade, motivando a reescrita do seu codigo-fonteabsformando-o em uma plata-
forma independente do Noosfero, aumentando a consisténeia relacdo ao seu propésito,
que é analise e interpretacdo de codigo-fonte. Além diss@rg tornar 0 Mezuro mais
competitivo em relacéo as ferramentas semelhantes e ampbanteresse de utilizacéo por
parte de usuarios, decidiu-se evolui-lo.

A necessidade de ampliar o interesse por parte do usuario tlerdo projeto Me-
zuro, advém da crescente preocupacao com a usabilidade quiesenvolvimento de soft-
ware livre vem adquirindo nos ultimos anos, ainda que essaepcupacao esteja normal-
mente limitada a projetos de grande visibilidade, geralmén patrocinados por grandes
empresas NICHOLS; TWIDALE , 2009.
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Ao lado da propria di culdade em se mensurar objetivamente asabilidade de um
sistema, € comum em programas de software livre que haja pourcentivo (ou interesse)
nesse aspecto, dado que a prioridade do mesmo € a implemeidagas funcionalidades.
Essa cultura leva o desenvolvedor a iniciar o projeto pelodigo, deixando o design de
interfaces em segundo planoTHOMAS, 2009.

A m de evitar esse cenario dentro do projeto Mezuro, um ciclde usabilidade foi
integrado dentro do processo de evolugédo da plataforma. Bgpoder inserir uma maior
preocupacdo com a usabilidade dentro de um projeto de desamimento livre com pra-
ticas &geis foi necessario um levantamento de técnicas dahikdade &geis am de ter
0 menor impacto dentro do ciclo de vida do projeto, gerando sas1, colaboradores com
foco na usabilidade para evolugdo das camadas de front-enthaek-end e dessa forma
disseminar o interesse da melhoria desse requisito ndo fonal, a usabilidade.

Um dos desa os inerentes ao desenvolvimento de software é anotencdo e au-
mento da qualidade do sistema desenvolvido. Muitos indisi@a qualidade de um soft-
ware sao encontrados no seu codigo-fonte através de suasriced. Porém, quanto maior
a quantidade de metricas extraidas mais dificil é a leituraisterpretacdo das mesmas.

Visando maximizar o poder de compreensao do usuario em réa@s métricas ou
dados apresentados, um dos aspectos referentes a interag@aisuario com a ferramenta
é a visualizacdo de informacgdes, que tem como objetivo exatnte auxiliar o usuario
a interpretar os valores apresentados, por meio de reprels@des gra cas e interativas
apoiadas por computador MMARTINS , 2012.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivos Gerais

Neste trabalho de conclusdo de curso, h4 como principal dbje colaborar com
evolucdo da plataforma de monitoramento de cédigo-fonte llero, de forma que migre
do cenario de ser um plugin para torna-se uma aplicagéao incégente.

1.1.2 Objetivos Especi cos

Como objetivos especi cos este trabalho visa:

1. Reescrever o cadigo doackground do Mezuro (modelo e controladores);

2. Analisar a nova arquitetura e compara-la com a antiga,

1 Sequéncia de passos ou processo que executa em paralelo & tpés da camada de visualizagdo sem

a intervencao do usuario
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3. Fornecer documentacgéo para o Mezuro, facilitando sua maencéo e evolucéo;

4. Colaborar com a comunidade de software livre do Mezurogsendo os padrdes para
colaboragéo.

1.2 Metodologia

A pesquisa é utilizada para a melhoria da qualidade do contexpesquisado através
do novo conhecimento adquirido, assim nesse trabalho quara natureza da pesquisa foi
abordado a pesquisa aplicada ou tecnoldgica. De acordo corarBs e Lehfeld200Q
a pesquisa aplicada possui como motivacdo a necessidade efargconhecimento para
aplicacdo de seus resultados, com o objetivo de contribydsara ns praticos, visando a
solucdo mais ou menos imediata do problema encontrado nalidade . Ja que um estopim
ja havia sido dado pelo trabalho de pesquisa Fundamental feado na dissertacdo de
mestrado "Aplicacéo de praticas de usabilidade agil em ssétre livre (SANTOS, 20129
e com esse conhecimento gerado resolveu-se aplica-lo a nsdebter uma melhoria na
evolucao do projeto Mezuro.

Quanto aos objetivos a pesquisa exploratéria vai em conjuntom a necessidade
de se veri car um padrdo e/ou ideias em relacao a introducadedim ciclo de usabilidade
dentro de um projeto de desenvolvimento de software livre mopraticas ageis, ja que
esse é um assunto com poucos estudos a respeito. Associadesgussa exploratoria foi
realizado uma revisao sistematica a m de se veri car 0s pafies existentes que poderiam
ser aplicados para inserir a perspectiva de usabilidade emn wontexto de projetos ageis
e de software livre.

Quanto aos procedimentos foi realizado um estudo de casoseesim dos focos
principais motivado pela evolugéo da plataforma Mezuro, de se poderia aplicar as ideias
propostas. A pesquisa foi realizado em associacdo aos lab@ios da USP e UnB-Gama.
Os resultados desse estudo forneceram dados qualitativ@sgya analise.

O primeiro passo para realizagcao deste trabalho foi o contatom a equipe que
mantém a plataforma Mezuro, que se deu através do professar. Paulo Meirelles, um
dos mantenedores. Como muitos projetos de software livrentam com desenvolvedores
distantes geogra camente, com o Mezuro néo foi diferentepAs o contato com o primeiro
mantenedor, iniciou-se 0s pareamentos remotos, atravésvilgeo-conferéncias, para maior
familiaridade com o cddigo e funcionalidades fornecidasl@éerramenta.

ApOs a apresentacédo geral de todo o cédigo e funcionalidadesviezuro, iniciou-se
o treinamento na ferramenta utilizada no desenvolvimentoadMezuro, o arcabouc¢druby
on Rails. Essa fase aconteceu simultaneamente ao desenvolvimerttas funcionalidades
reservadas a equipe da Universidade de Brasilia.
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Para o desenvolvimento dessas funcionalidades foram watiidas praticas ageis
como pair programming?, divisdo das iteracdes ensprints, de nicdo das unidades de
trabalho em backlog reunides de retrospectiva para andlise dos resultados guaidos ao
m de uma sprint, além das reunides constantes que satisfazem um dos prifedasicos
da metodologia agil que € a comunicacgéao.

1.3 Organizacéo do Trabalho

Em paralelo a interacdo e colaboracfes ao codigo do Mezuroyve a escrita deste
trabalho que esta organizado em capitulos. O Capitulo 2 agenta os principais conceitos
de software livre, métodos ageis, padrdes de software lie@rocesso de desenvolvimento
de software. O Capitulo 3 tras os principais, dos diversosreitos, de evolugdo de projeto
de software divido em duas partes, evolucdo de software e lagdo da arquitetura. No
Capitulo 4 é introduzido a abordagem da experiéncia do usi@ifocada na usabilidade
com aspectos de melhoria da interface e na visualizacao ditvgare sendo essas requisitos
nao funcionais dentro do projeto. Finalmente, o Capitulo 5presenta com mais detalhes
a plataforma Mezuro, seu processo de desenvolvimento, fa®que motivaram a reescrita
de seu cddigo, assim como o processo e resultados geradoplieagdo de um ciclo de
evolucdo de software focado na usabilidade tanto em frontee quanto em back-end na
plataforma Mezuro. O Capitulo 6 é a concluséo do trabalho,dazendo limitagées, trabalhos
futuros e como a plataforma mezuro podera continuar com o bdp deixado pelo trabalho
realizado.

2 Dois programadores, piloto e co-piloto, trabalham juntos ra mesma estacgéo de trabalho. O piloto

codi ca, enquanto o co-piloto acompanha e auxilia o piloto ra tomada das melhores decisdes
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2 Metodos Empiricos

2.1 Software Livre

O software, em um sistema computacional, € o componente quantém 0 co-
nhecimento relacionado aos problemas a que a computacéo gkca, contendo diversos
aspectos que ultrapassam questdes técnicdHIRELLES, 2013h, como por exemplo:

O processo de desenvolvimento de software;

Os mecanismos econdmicos (gerenciais, competitivos, as¢icognitivos, etc.) que
regem esse desenvolvimento e seu uso;

O relacionamento entre desenvolvedores, fornecedores @anes de software;

Os aspectos éticos e legais relacionados ao software;

O que de ne e diferencia o software livre de software proptéio vai do enten-
dimento desses quatro pontos dentro do que é conhecido coesossistema do software
livre (MEIRELLES, 20133. O principio basico desse ecossistema refere-se ao direibs
usuarios de executar, copiar, distribuir, estudar, alterae melhorar o software. Estas estao
de nidas nas quatro liberdades para os usuarios do softwaglescritas no portal do GNU:

A liberdade de executar o programa, para qualquer propésifbberdade no. 0)?;

A liberdade de estudar como o programa funciona, e adaptajara as suas neces-
sidades (liberdade no. £)?;

A liberdade de redistribuir copias de modo que vocé possa @gu ao seu proximo
(liberdade no. 2};

A liberdade de aperfeicoar o programa, e liberar os seus dp&oamentos, de modo
que toda a comunidade se bene cie (liberdade no. 3¥.

Um software é considerado livre quando os usuarios deste fumsn todas essas
liberdades. Assim, vocé deve ser livre para redistribuir pids, sejam com ou sem mo-
di cacdes, sem custo associado ou cobrando uma taxa pelatritisiicdo, para qualquer
um em qualquer lugar. Além disso, a liberdade de redistribucopias deve incluir formas
binarias ou executaveis do programa, assim como o codigotéo

Disponivel em: <http://www.gnu.org/philosophy/free-sw.pt-br.html> |, acessado em: Maio de 2014

2 Aceso ao codigo-fonte € um pré-requisito para esta liberdad


http://www.gnu.org/philosophy/free-sw.pt-br.html
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Desenvolvedores ou colaboradores devem ser livres parafanodi cacdes e usa-
las privativamente no seu trabalho ou lazer, sem mencionarf@nte do codigo. A liberdade
de executar o programa signi ca a liberdade para qualquerpto de pessoa, fisica ou
juridica, utilizar o software em qualquer tipo de sistema ecoputacional, para qualquer
tipo de trabalho ou nalidade. Uma condicdo necessaria pasmftwares livres € a liberdade
de acesso ao cédigo-fonte gnu2013, principalmente no querdspeito as liberdade nimero
le3.

O GNU?® quis dar liberdade aos utilizadores. Contudo precisava ustermos de
distribuicdo que impediriam software livre de ser transfonado em software proprietario.
O meétodo usado foi chamado de copyleft. Copyleft € um métodergl para fazer um
software livre e exige que todas as versdes modi cadas e edidas do programa sejam
também livres. Ele utiliza a lei de direitos autorais, mas ve para servir como oposto de
sua nalidade usual: ao invés de um meio de privatizar o sofase, torna-se um meio de
manter o software livre STALLMAN; GAY , 2009.

2.2 Processo de Desenvolvimento de Software Livre

O aspecto mais importante de um software livre, sob a perspiga da Engenharia
de Software é o seu processo de desenvolvimento. Um projetosdftware livre comeca
guando um desenvolvedor individual ou uma organizagéo daéem tornar um projeto de
software acessivel ao publico. Seu cédigo-fonte é licedoiae forma a permitir seu acesso
e alteracOes subsequentes por qualquer pessoa. Tipicaregnualquer pessoa pode con-
tribuir com o desenvolvimento, mas mantenedores ou liderdscidem quais contribuigdes
serdo incorporadas a release o cial. Nao € uma regra, masjptos de software livre, mui-
tas vezes, recebem colaboracéo de pessoas geogra camestanies que se organizam ao
redor de um ou mais lideresGORBUCCI, 2011).

Ha caracteristicas presentes no software livre que, a pripio, tornam incompativel
a aplicagdo de métodos &geis em seu desenvolvimento. Enggas caracteristicas estdo a
distancia entre os desenvolvedores e a diversidade entraseulturas, que di cultam a
comunicacdo, um dos principais valores dos métodos ageistr&tanto, o sucesso resul-
tante de alguns projetos de software livre, como é o caso dori@ do Linux 4, zeram
surgir estudos com foco na unido dessas duas vertentes.

Analisando um pouco melhor projetos de software livre, € mbgel notar que esses
compartilhnam principios e valores presentes no manifestgild®. Adaptacdo a mudancas,
trabalhar com feedbackcontinuo, entregar funcionalidades reais, respeitar cblaradores

3 GNU é um acrénimo para Gnu is Not Unix, além de ser o nome de um nmaifero escolhido por
Richard Stallman para batizar um sistema operacional compmtamente livre
<https://www.kernel.org/>
<http://agilemanifesto.org/>
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e usuarios e enfrentar desa os, sédo qualidades esperadasdesenvolvedores que utilizam
métodos ageis e sdo naturalmente encontradas em projetossdéware livre.

Num trabalho realizado, Corbucci (201]) analisa semelhancas entre projetos de
software livre e métodos ageis, através de uma relagéo erdsequatro valores enunciados
no manifesto agil e praticas realizadas em projetos livres.

Conceitualmente, os valores semelhantes sao:

Individuos e interacfes sdo mais importantes que processderramentas.
Software em funcionamento é mais importante que documengagabrangente.
Colaboracéao com o cliente (usuarios) € mais importante quegociagao de contratos.

Responder as mudancgas é mais importante que seguir um plano.

Além disso, varias praticas disseminadas pelas metodobyiageis sdo usadas no
dia-a-dia dos desenvolvedores e equipes das comunidadesodigvare livre (CORBUCCI,
2012:

Cdédigo compartilhado (coletivo);
Projeto simples;

Repositorio unico de codigo;
Integracd@o continua;

Cébdigo e teste;

Desenvolvimento dirigido por testes, e
Refatoracao.

Observar e entender esses aspectos nos projetos de software tornam-se rele-
vantes a medida que muitos projetos de software livre ndo vatém dos estagios iniciais
e muitos acabam sendo abandonados antes de produzir resiidts razoaveis. Isso sugere
gue, mesmo com 0 sucesso de alguns projetos de software,l@secomunidades, com ou
sem a participacdo de empresas, podem avangar no acompangam do desenvolvimento
dos projetos de software livre que participam. Olhar o prosso de desenvolvimento de
software livre do ponto de vista da Engenharia de Software e possiveis sinergias com 0s

métodos ageis podem contribuir para um melhor rendimento ska disposicao na criacdo
e colaboracdo em torno de projetos de software livriMMEIRELLES, 20130).
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Na pratica, dentro do processo de desenvolvimento de softedivre, apos lancar
uma versao inicial e divulgar o projeto, os usuarios intergsdos comecam a usar o software
livre em questdo. De acordo com Eric Raymond, bons programanascerem de necessi-
dades pessoais, esses usuarios podem também ser desezdotes, que irdo colaborar
com o projeto a m de atenderem as suas proprias necessidadesstacando a colabo-
racdo no codigo-fonte, essas melhorias sdo enviadas aostemauores do projeto como
patches ou seja, arquivos que contém as modi cagdes no codigo e qaeis analisados
pelos mantenedores que, caso concordem com a mudanca e couaansplementacdo em
si, irdo aplica-las ao repositério o cial do projeto. Portato, mesmo que em projetos mai-
ores outros aspectos sejam levados em consideracao ou sigaroessos mais burocrético
de colaboracéo, a esséncia da colaboracdo técnica esta naoea analise de trechos de
codigo-fonte MEIRELLES, 20130.

2.3 Padroes de Contribuicao a Software Livre

Um software livre € concebido através de um processo de cinircoes, o qual
possui caracteristicas especiais que promovem o0 surgingede diversas praticas in uen-
ciadas por diversas forcas. Tais préaticas sdo conhecidasnoopadrdes de software livre.
Para simpli car, nesta secao o termo padréo esta associad@adrdes de software livre.
Esses padrbes estdo organizados dentro de trés grupos:

Padroes de selecdo auxiliam provaveis colaboradores a selecionar projetosead
quados.

O primeiro padrédo de selecdo recomenda colaboradores nosgaa "caminhar
sobre terreno conhecido”, ou seja, se deseja contribuirjmagar por algum
software que seja familiar, como por exemplo, um browser,ited de texto,
IDE®, ou qualquer outro software que ja se utiliza.

O segundo padréo é similar ao primeiro, porém ao invés da farrenta ser
familiar, esse padrdo recomenda que o colaborador tenha leecimentos na
linguagem ou tecnologia utilizada no projeto.

J& o terceiro padréo desse grupo motiva colaboradores a prmar por projetos

de software livre que oferecam funcionalidades atrativasjesmo que o0 novo
colaborador néo tenha familiaridade com a ferramenta nemmoa tecnologia
utilizada em seu desenvolvimento.

O terceiro padrédo € o que melhor se encaixa ao contexto dessdbalho, ja que o
Mezuro ndo era uma ferramenta utilizada no cotidiano e tdo poo familiar. Além

6 Integrated Development Environment, um ambiente integrado para desenvolvimento de software
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disso, as tecnologias utilizadas em seu desenvolvimentm réitam as de maior co-
nhecimento. Entretanto, as funcionalidades providas porssa plataforma foi deter-
minante para essa contribuig&o.

Padrdes de envolvimento lidam com os primeiros passos para que o colaborador
se familiarize e se envolva com o projeto selecionado.

Entrar em contato com mantenedores para aprender sobre o t®xto histérico
e politico no qual aquele projeto esta inserido.

Realizar instalacdo e checar se todo o ambiente do projetdéesorretamente
con gurado em um periodo limitado de tempo (maximo um dia)

Durante uma apresentacao do sistema, por parte de algum manedor, inte-
ragir para se familiarizar melhor com funcionalidades e c@mos presentes no
sistema.

Avaliar o estado do sistema através de uma breve, mas intensavisdo de
codigo. Isso ajuda a ter uma primeira impressao sobre a qdalile do codigo-
fonte.

Através da leitura, avaliar a relevancia da documentagédo eom periodo limi-
tado de tempo.

Checar a lista de tarefas a serem feitas. Ela pode conter bguntos de partida
para comecar uma contribuicao.

Relacionado ao padrao mencionado acima, esta o padrao qusoresenda novos
colaboradores iniciarem por tarefas mais faceis. Comecanaitarefa e termina-
la é importante para manter colaboradores motivados, e camfme ganharem
mais experiencia e familiaridade com o software avancam patarefas mais
complexas.

No contexto deste trabalho, muitos dos padrées desse grupeaim inseridos ao pro-
cesso de contribuicdo. Por exemplo, o orientador deste tedbo é também mantene-
dor da plataforma Mezuro, assim como outros colaboradores plataforma, auxilia-

ram durante o processo de envolvimento, apresentando fumtalidades e principais
cenarios do sistema, além de fornecer documentacao necésg@ra o entendimento
do histérico e contexto no qual o Mezuro esta inserido.

Padrdes de contribuicdo documenta as melhores praticas para se contribuir com
softwares livres. Os grupos anteriores tratavam como inggie se familiarizar com um
projeto de software livre. Esse grupo, por sua vez, contémdrées que auxiliam o
fornecimento de insumos para projetos de software livre jaeddigo-fonte ou outros
artefatos presentes no processo de desenvolvimento.
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Uma boa contribuicdo para projetos de software em geral, é scdta de do-
cumentacdo. O codigo-fonte muitas vezes ndo € o su cienterpaue todos 0s
envolvidos entendam o andamento do projeto, pois apesar demoverem o
software ndo possuem conhecimento técnico su ciente. Al&lisso, documen-
tacdo do projeto auxilia na manutencédo e evolugéo do produto

Muitos softwares livres ndo suportam o idioma de diversoslaboradores. Um
bom ponto de partida seria a internacionalizacdo do sistemiacluindo a proé-
pria linguagem no sistema.

Reportar bugs e cientemente, pois € comum que colaboradsr&enti quem
bugs mas ao reporta-los ndo séo claros com respeito ao setestn, di cultado
sua correcao.

Utilizar a versao correta para tarefas. Durante o desenvatwento de software
ha diferentes versdes, onde ha no minimo uma versao estaveinga versao
desenvolvimento. E recomendado utilizar a versdo estaverp reportar bugs
e a versao de desenvolvimento para implementar novas fun@bdades e tudo
gue nao esta relacionado com correcdo de defeitos existente

Separar alteracdes nédo relacionadas. Se tratando de sistenie controle de
versad ha uma acédo conhecida como commit, onde as alteragdes redlis séo
agrupadas e gravadas. E recomendado que num mesmo commit lteractes
sejam relacionadas.

Mensagens de commit explicativas para facilitar o entendento e identi cacéao
do que foi desenvolvido ou alterado para o restante dos cateddores.

Documentar as préprias modi cacdes. Desenvolvedores, genente, alteram o
cbdigo, corrigem bugs, adicionam novas funcionalidadesasnnéo atualizam a
documentacdo, a qual se torna desatualizada. Por isso é mendado docu-
mentar as alteracfes antes de submete-as ao repositorio.

Manter-se atualizado com o estado atual do projeto, ajudanda evitar dupli-

cacgdo de esforgos e identi car oportunidades de colaborac#sso é importante
pois um projeto de software livre € um esfor¢o coletivo, mas a@ezes € dificil
coordenar o esfor¢co de pessoas com diferentes horarios erigiades.

Em resumo, esses padrdes ndo séo regras, apenas indicam um deminho para
contribuices. Por exemplo, o software tratado neste tralie, o autor principal do mesmo,
ndo era familiar no inicio do processo de contribuicdo paracalaboragéo da evolugéo de
um software livre.

7 SCM - Source Code Management - GIT, SVN, Baazar, Mercurial, etre outros
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2.4 Métodos Ageis

Métodos ageis (AM) é uma colecéo de metodologias baseada réipa para mode-
lagem efetiva de sistemas baseados em software. E uma losonde muitas metodologias
se encaixam. As metodologias ageis aplicam uma colecéo ddipas, guiadas por princi-
pios e valores que podem ser aplicados por pro ssionais dégare no dia a dia AGIL,
200)

2.4.1 Metodologia Agil

A expressio "Metodologias Ageis"tornou-se popular em 2@fifando dezessete es-
pecialistas em processos de desenvolvimento de softwapresentando diversos métodos
como Scrum GCHWABER; BEEDLE, 2002, Extreme Programming (XP) e outros, es-
tabeleceram principios comuns compartilhados por todosses métodos. Foi entdo criada
a Alianca Agil e o estabelecimento do Manifesto Agil AGIL, 2001 Os conceitos chave
do Manifesto Agil sdo:Individuos e interagdes ao invés de processos e ferra- mentas.
Software executavel ao invés de documentacadColaboracédo do cliente ao invés de
negociacao de contratoRespostas rapidas a mudancas ao inves de seguir planos. O
Manifesto Agil ndo discrimina processos, ferramentas, dounentagio, negociacido de con-
tratos ou o planejamento, mas simplesmente mostra que elésitimportancia secundaria
guando comparado com os individuos, interacdes, softwareeeutavel, participacao do
cliente e feedback rapido a mudancas e alteracées.

Tory Dyba (2008 em uma revisdo sistematica elenca seis dos principais nu&ie
ageis presente em 2008 e trds uma breve descricdo de cada uguenajuda a observar
caracteristicas das comunidades &ageis ja que 0s principagpecialistas desses métodos
ajudaram a escrever o manifesto agil. Eles séo:

1. Crystal Clear centra-se na comunicacdo de pequenas equipes de desemehto de
software que néo possui ciclo de vida critico. Seu desenvunlento tem sete carac-
teristicas: entrega frequente, melhoria re exivo, comucacdo osmatica, seguranca
pessoal, foco, facil acesso a usuarios experientes e osisggs para o ambiente
técnico.

2. Dynamic software development method (DSDM) divide projetos em trés fases:
pré-projeto, o ciclo de vida do projeto e pds projeto. Nove ipcipios subjacentes
ao DSDM: o envolvimento do usuario, capacitando da equipe @oojeto, a entrega
frequente, atender as necessidades de negocios atuaiserdedvimento iterativo e
incremental, permitir mudancas, o escopo de alto nivel a seados antes do inicio
do projeto, testar todo o ciclo de vida e e ciente e e caz conmicacao.
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3. Feature-driven development combina desenvolvimento model-driven e agil, com
énfase em modelo inicial de objeto, a divisdo do trabalho emmtdes e design ite-
rativo para cada recurso. A rma ser adequado para o desenvishento de sistemas
criticos. Uma iteracdo de um recurso é composto de duas fasesmcepcdo e desen-
volvimento

4. Lean software development uma adaptacdo de principios de producdo de carne
magra e, em particular, o sistema de producdo Toyota para @ewolvimento de
software. Consiste em sete principios: eliminar o despaidi aumentar a aprendi-
zagem, decidir o mais tarde possivel, entregar o mais rapigossivel, capacitar a
equipe, construir integridade, e ver o todo

5. Scrum centra-se na gestao de projetos em situacdes em que é difieihejar o futuro,
com mecanismos de controle de processos empiricos ", onul@ps de feedback
constituem o elemento central. Software € desenvolvido poma equipa de auto-
organizacao em incrementos (chamado sprints), comecandonco planejamento e
terminando com uma retrospectiva. Recursos a serem implemteedas no sistema
estdo registrados em um backlog . Em seguida, o proprietadio produto decide
quais itens do backlog deve ser desenvolvido da seguintergpCoordenar membros
da equipe de seu trabalho em uma reunido diaria de stand-upmUmembro da
equipe, o scrum master, € responsavel pela resolucdo de |gnolas que impedem a
equipe de trabalho de forma e caz.

6. Extreme programming (XP) concentra-se nas melhores préticas para o desenvol-
vimento. Consiste em doze praticas: 0 jogo de planejamenpgquenos lancamentos,
metafora, design simples, testes, refatoracdo, progrardacem pares, propriedade
coletiva, integracao continua, 40 h semana, os clientes @dl, e os padrdes de co-
di cacdo. A revista XP2 consiste nas seguintes praticas pnarias": sentar-se juntos,
toda a equipe, trabalho informativo, o trabalho energizadgrogramagao em pares,
histérias, ciclo semanal, ciclo trimestral, slack, consicdo de 10 minutos, integra-
céo continua, testes primeiro que programacao e design emental. Ha também 11
corollary practices.

Métodos ageis, extraido da reviséo sistematicaDYBA; DINGS@YR , 2009

Alguns desses métodos ainda sdo amplamente utilizadoscdtglos e contribuem
para o entendimento do desenvolvimento agil, pois de nem dticas que ajudam a instigar
a vivéncia agil dentro da equipe. E o método escolhido que aateriza as praticas a serem
seguidas.
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2.4.2 Principios Ageis

10.

11.

12.

O manifesto agil de ne 12 principios que devem ser seguidds3(L , 200))

Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente, através elatrega adiantada e continua
de software de valor.

Aceitar mudancas de requisitos, mesmo no m do desenveohgnto. Processos ageis
se adéquam a mudancas, para que o cliente possa tirar vantageompetitivas.

. Entregar software funcionando com frequéncia, na escdlasemanas até meses, com

preferéncia aos periodos mais curtos.

Pessoas relacionadas a negdcios e desenvolvedores daedralhar em conjunto e
diariamente, durante todo o curso do projeto.

Construir projetos ao redor de individuos motivados. Dalo a eles o ambiente e
suporte necessario, e con ar que fardo seu trabalho.

O Método mais e ciente e e caz de transmitir informacdesgra, e por dentro de
um time de desenvolvimento, é através de uma conversa caraafac

Software funcional & a medida primaria de progresso.

Processos ageis promovem um ambiente sustentavel. Ogpeinadores, desenvolve-
dores e usuarios, devem ser capazes de manter inde nidangeniassos constantes.

. Continua atencao a exceléncia técnica e bom design, autaem agilidade.

Simplicidade: a arte de maximizar a quantidade de trada que néo precisou ser
feito.

As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergdentimes auto-organizaveis.

Em intervalos regulares, o time re ete em como car maidetivo, entdo, se ajustam
e otimizam seu comportamento de acordo.

Os principios ageis devem ser vividos pela equipe e é o ppatimotivador e base

para o desenvolvimento &gil. As praticas ageis adotadas &erde acordo com o método
escolhido e ajudardo a obter os objetivos propostos pelo wéb, sempre levando em
consideracdo os principios ageis de nidos pelo manifeswila
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3 Evolucao de Projetos de Software

Atualmente as tecnologias da informacédo exercem cada vezigna uéncia na
sociedade, seja na interacdo entre pessoas, ou nas relagesempresas possuem com
o mercado. Organizacdes que possuem parte dos seus lucrescados diretamente, ou
ndo, a sistemas de software, precisam evolui-los, seja padequa-los a mudangas no
ambiente onde estdo inseridos, ou para manté-los compefis frente aos concorrentes.
Além desses fatores, quando os sistemas em questdo sdo dels@ios como softwares
livres, eles também precisam evoluir para que se mantenhaemgpre atrativos, motivando
a comunidade estabelecida ao seu redor. Sistemas estageadigsmotivam usuarios ou
colaboradores, 0 que signi ca risco de perda de mercado ofraquecimento de um projeto
de software livre, j& que esses séo feitos de colaboradocesno foi dito.

Por outro lado, a manutencéo desses sistemas ¢ dificil, came bastante tempo e
recursos. Tarefas como adicionar novas funcionalidadespesrte a novos dispositivos de
hardware, correcdo de defeitos, entre outros, se tornam malificeis e complexas con-
forme o sistema cresce e envelhed@(DFREY; TU, 2000, surgindo adversidades. Os
problemas dedesignvao além de algoritmos e estruturas de dados, onde a espeat&o
da estrutura geral do sistema surge como um novo obstaculBARLAN; SHAW , 1993.
Visando amenizar problemas como esse, a arquitetura de wsa@ite tem recebido grande
atencao desde a década passada, ja que ela tem auxiliado nam¢ao de 6timos resultados
guanto ao atendimento de atributos de qualidadeBRAZ, 2009.

Este trabalho visa contribuir diretamente com um softwareivre, tratando a evo-
lucdo do mesmo. Dessa forma, neste capitulo, apresentamage é evolucao de software,
assim como esse assunto é apresentado na literatura. Alérssdi serdo apresentados con-
ceitos da arquitetura do ponto de vista da Engenharia de Sofare e aspectos relevantes
deste processo durante a evolugdo de um sistema de software.

3.1 Evolucao de Software

A evolucdo de software foi identi cada pela primeira vez nonal dos anos 60,
embora ndo denominada evolucao até 1969, quando Meir M. Ledmrealizou um estudo
com a IBM, com a ideia de melhorar a efetividade de programagéessa empresa. Apesar
de néo ter recebido tanta atencédo e pouco impactado nas pas de desenvolvimento
dessa companhia , esse estudo fez surgir um novo campo de ygsaga evolucdo de
software.
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Muitas vezes, na literatura os termos manutencao e evolucée sistemas de software
apresentam-se juntas, o que pode causar a falsa impressde gossuem 0 mesmg
signi cado. Embora se re ram ao mesmo fenébmeno, possuem asds diferentes. Ma-
nutencdo é o ato de manter uma entidade num estado de repar@pacidade ou
disponibilidade, prevenindo-a contra falhas, mantendo assfagédo dos envolvidos ag
longo do ciclo de vida do software. J& a evolucdo refere-se ra processo de mu-
danca continuo de um estado mais baixo, simples ou pior parmestado mais alto,
mais complexo e melhor, re etindo a soma de todas as alterasdimplementadas no
sistema.

Durante esses estudos, Lehman formulou as trés primeirag dm total de oito
leis, conhecidas atualmente como leis de Lehman. O restafte formulado em estudos
posteriores, conforme a relevancia desse campo aumentaaconjunto dessas oito leis
estdo listadas abaixo:
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alimentacao

retro-alimentagdo em multiplos niveis, em maulti-
plos lacos (loops) e envolvendo mdultiplos agente

indice (Ano) | Nome Descricao

1 (1974) Mudanga continua Um software deve ser continuamente adaptado,
caso contrario se torna progressivamente menos $a-
tisfatorio.

2 (1974) Complexidade Cres{ A medida que um software é alterado, sua comple-

cente xidade cresce, a menos que um trabalho seja fe[to
para manté-la ou diminui-la.

3 (1974) Auto-regulacao O processo de evolugdo de software € auto-regulado
préximo a distribuicdo normal com relacéo as me-
didas dos atributos de produtos e processos.

4 (1978) Conservacdo da es-A ndo ser que mecanismos de retro-alimentacao te-
tabilidade organizaci-| nham sido ajustados de maneira apropriada, a taxa
onal media de atividade global efetiva num software em

evolucao tende a ser manter constante durante |o
tempo de vida do produto.

5(1991) Conservacao da Famii De maneira geral, a taxa de crescimento incremen-
liaridade tal e taxa crescimento a longo prazo tende a decli-

nar.

6 (1991) Crescimento continuo | O conteudo funcional de um software deve ser cop-
tinuamente aumentado durante seu tempo de vida
para para manter a satisfagdo do usuario.

7 (1996) Qualidade decrescente A qualidade do software sera entendida como de-
clinante a menos que o software seja rigorosamente
adaptado as mudancas no ambiente operacionall

8 (1971/96) | Sistema de Retro-| Processos de evolugéo de software sdo sistemas de

)

Tabela 1 Leis de Lehman, extraido de KERNANDEZ-RAMIL et al. , 2008

Ao contrario das engenharias tradicionais, a engenharia deftware tem em maos

um produto abstrato e intangivel, o que resulta em alguns dess inerentes aos processo

de desenvolvimento. A evolugcéo de software busca amenizarswlucionar alguns desses
desa os (MENS et al., 2009, entre eles:

Manter e melhorar a qualidade do software;

Suportar evolugcdo do modelo de desenvolvimento (ndo s6 didfonte);
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Manter consisténcia entre artefatos relacionados;

Integrar mudancas dentro do ciclo de desenvolvimento de sare;

Necessidades de bons sistemas de controle de versao;

Integracéo e andlise de dados de varias fontes (relatérios €rros, métricas, solici-
tacoes de mudanca);

Quando inserida ou considerada nos processos de desenvamio, ela resulta
numa excelente alternativa para evitar os sintomas do entelcimento e inconsistencias
entre o proprio software e o ambiente onde esta inseriddENS et al.,, 2009. Dessa forma,
argumentamos que o desenvolvimento de projetos de softwéivee tém colaborado para
a producédo de softwares de alta qualidade com grande nimem fdncionalidades. Um
exemplo disso € o sistema operacional Linux, que nas Ultindécadas, entre outro pontos,
tem experimentado um grande sucesso comercial.

Em geral, sistemas desenvolvidos por meio de projetos detwsafe livre tendem
a crescer com o passar do tempo, ap0s sucessivas releassg. &snportamento sugere
consisténcia com a sexta lei de Lehman, que se refere ao amesato continuo. Nesse
sentido, além de um comportamento necessario para manter aisfacdo do usuario, o
crescimento continuo de um software livre é importante parmanter a motivacao da
comunidade estabelecida ao seu redor.

Por exemplo, para avaliar esse comportamento de continu@scimento em softwa-
res livres,Godfrey e Tu (2000 realizaram pesquisas, do tipo estudo de caso, baseados no
sistema operacional Linux. A Figural mostra o crescimento do sistema operacional Linux
desde sua primeira release, no ano de 1994. Desde entdo, ebartido por centenas de
desenvolvedores que o desenvolvem em dois ramos paralaiadle releases contendo as
principais atualizacdes e correcdes de defeitoslevelopment releasesom funcionalidades
experimentais e por¢cdes de codigo ndo testado.
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Figura 1 Evolucédo do sistema operacional Linux, extraidoe (GODFREY; TU, 2000

Os dados presentes no gra co, até o inicio dos anos 2000, vaaedcontro a quinta
lei de Lehman, citada na Tabelal. No gra co, o nimero de linhas de cddigo (LOC)
do kernel do sistema, possui taxa de crescimento positivaygeianto a lei a rma que ao
longo do tempo a taxa de crescimento tende a diminuir. Por aut lado, neste trabalho,
nao estamos tratando a evolucdo de software apenas do ponto\dsta da insercdo de
novas funcionalidades, o que pode levar ao crescimento denefio de linhas de cddigo,
como exempli cado acima. Estamos tratando a evolucdo de unoftware livre real, do
ponto de vista da sua arquitetura, de acordo com as decisoegpadas pelo seus principais
desenvolvedores, conforme descrito nas respostas ao doeétio apresentado no Apéndice
.1, para poderem evoluir o projeto de uma forma mais rapida e @ivando formagéo de
uma comunidade de desenvolvedores.

3.2 Evolucédo da Arquitetura

3.2.1 Arquitetura de Software

Desde a primeira referéncia em um relatério técnico intitatlo Software Engi-
neering Tecnhiqued BUXTON; RANDELL , 1970, na década de 1970, diversos autores
buscaram de nir o termo arquitetura de software de softwareMary Shaw e David Gar-
lan (SHAW; GARLAN, 1996, Philippe Kruchten, Grady Booch, Kurt Bittner, e Rich
Reitman a rmam que: Arquitetura de Software engloba o conjuto de decisdes signi ca-
tivas sobre a organizacdo de um sistema de software incluind) selecdo de elementos
estruturais e suas interfaces pelos quais um sistema € costppii) comportamento como
especi cado em colaboracao entre esses elementos; iii) posigcdo dos elementos estru-
turais e comportamentais dentro de um subsistema maior; iWdm estilo arquitetural que
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orienta essa organizagdo. Arquitetura de Software tambémmwlve funcionalidade, usa-

bilidade, exibilidade, desempenho, reuso, compreendidade, restricbes econdmicas e
tecnoldgicas, vantagens e desvantagens, além de preoct@ipagstéticas. Com o intuito de

estabelecer um padrdo sobre 0 que é e para que serve a arquitetle software, a 1SO

1471 estabelece que Arquitetura de Software é a organizafd@odamental de um sistema

incorporada em seus componentes, seus relacionamentos ocambiente, e 0s principios

que conduzem seu design e evolu¢gdo. Em suma, h4 trés conseiitados por todos os

autores quando se trata de arquitetura de softward)AS; VIEIRA , 2000:

Elementos estruturais ou de software, também chamados de dofos ou componen-
tes, sdo as abstracOes responsaveis por representar adadgs que implementam
funcionalidades especi cadas.

Interfaces ou relacionamentos, também chamados de conee$p sdo as abstracdes
responsaveis por representar as entidades que facilitamamtinicacdo entre os ele-
mentos de software.

Organizagéo ou con guragdo que consiste na forma como osredatos de software
e conectores estdo organizados.

Durante a especi ca¢do da arquitetura € importante ter a ateggdo nos relaciona-
mentos entre seus elementos. Essas relagdes especi camnauncacédo, o controle da in-
formacgéo e o comportamento do sistema. Consequentementsas relacdes impactam nos
atributos de qualidade, sejam os percebidos pelos usuarios apenas pelos desenvolvedo-
res GERMOGLIO, 2010Q. Os atributos de qualidade s&o uma das principais preocugizes
da arquitetura. Eles representam a maneira que o sistema eutara suas funcionalidades
e sao impostos pelos diversos envolvidos no sistema. Podemdg trés tipos:

Atributos de produto ditam como o sistema ird se comportar. ¥emplos classicos
sédo: desempenho, disponibilidade, manutenibilidade, akbilidade, disponibilidade
e portabilidade;

Atributos organizacionais s&o padrdes ou regras impostagrprganizagdes envolvi-
das para satisfazer determinados requisitos.

Atributos externos sao leis impostas sobre softwares ou ugjtos de interoperabili-
dade entre sistemas.

Para satisfazer esses atributos a arquitetura ndo pode temas estruturas de -
nidas aleatoriamente. E necessario que o engenheiro devsafé opte por alternativas,
divida o sistema em elementos e de na seus relacionament@galcancar os atributos
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de qualidade desejados. Esse conjunto de decisdes € codbgubr decisdes arquiteturais.
Qualquer software possui arquitetura, independente delarsdocumentada ou projetada.
Entretanto, uma arquitetura apenas implementada, ou sejarquitetura sem projeto, nao
fornece beneficios ou vantagens que uma arquitetura pr@gda e bem documentada pode
oferecer. Entre os beneficios da documentacdo da arquitetestao: i) arquitetura como
ferramenta de comunicacdo entre os participantes do progetii) um método ou modelo
para a analise antecipada do sistema a ser desenvolvidg;feérramenta de rastreabilidade
entre os requisitos e os elementos que compdem o sistema, ® €ule grande relevancia
dada a volatilidade dos requisitos durante o processo de éeglvimento. Além da par-
ticipacado no desenvolvimento e o estudo da nova arquitetutcl Mezuro, neste trabalho,
também colaboraremos com documentacdo de sua arquitetueade modo que possa ser
mantida de acordo com as praticas das comunidades de sof@éivre, ou seja, também
mantida e distribuida junto ao cédigo no seu repositério.

3.2.2 0O arcabouco Ruby on Rails

O Ruby on Rails é umarcabouco disponivel como software livre, criado em 2003
por David Heinemeier Hansson. Sua primeira verséo foi lamgaem 2004, e desde en-
tdo seu desenvolvimento e utilizacdo sdo cada vez maioresvedsos programadores e
empresas em todo mundo utilizam esse arcaboucgo para consemn suas aplicagdes. En-
tre as mais conhecidas estdo o Twitter (nas primeiras vers)eGitHub e Groupon. O
Rails utiliza a linguagem de programacao Ruby, criada no Jap em 1995 por Yukihiro
"Matz"Matsumoto. A linguagem Ruby é interpretada, multipaadigma, com tipagem di-
namica e gerenciamento de memoria automatico. O Rails é lasnente uma biblioteca
Ruby ou geme é construido utilizando o padréo arquiteturaMVC .

Um de seus fundamentos é facilitar o desenvolvimento. O Railtiliza diversos
principios para orient4-lo do "modo certo"("Rails way"), @ssibilitando concentrar esfor¢os
no problema do cliente, poupando a equipe do esfor¢o de origana estrutura da aplicacéo
a qual é feita pelo arcabouco. Alguns principios séo:

DRY - Don't Repeat Yourself - Propde que um mesmo trecho ou poé&p de co-
nhecimento em um codigo deve possuir representacdo Unicasigtema, livre de
redundancia e repeticbes. Quando aplicado, esse principassibilita que uma alte-
racdo seja feita em um uUnico local no codigo, evitando bad efts como cddigo
duplicado e facilitando a manutenibilidade do sistema.

Convencao ao inveés de Conguracdo (Convention over con guration)- Con-
siderado um paradigma de design que visa diminuir o nimero decisdes que 0s
desenvolvedores precisam tomar, ganhando simplicidademsperder simplicidade.
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REST - E um estilo arquitetural para aplicacbes web. O termo REST ém acro-
nimo para RE presentaionalState T ransfer. Propde principios (ndo exclusivos ao
REST) que de nem como Web Standards como HTTP e URIs devem sasados.
Os principios sao:

1. Todos os recursos devem ter um identi cador. Um conceit@mum para iden-

ti cador na web é a URI;

. Utilize links (hipermidia) para referenciar recursos;

. Utilize os métodos padréo - Sao eles GET, POST, PUT, DELETEDs métodos

GET e PUT e DELETE séao idempotentes, ou seja, ha garantia de quode-
mMos enviar a requisi¢do novamente. Quando emitimos um GEToipexemplo,
e nao recebermos resposta, ndo saberemos se a requisicgmefdida ou a res-
posta que se perdeu. Mas nesse caso podemos simplesmentarensolicitacao
novamente;

. Multipla representagdo de recursos - diversos formatossdrecursos para di-

ferentes necessidades, como formatos XML, HTML. Isso fazrt@ue seus re-
cursos sejam consumidos ndo apenas pelo seu aplicativo, raasbém por
gualquer navegador web;

. Comunicagdo sem estado - Um servidor ndo deveria guardaesiado da co-

municacdo de qualquer um dos clientes que se comunique com akEm de
uma unica requisi¢cdo. A razao para isso é escalabilidade -tomero de clientes
gue podem interagir com o servidor seria consideravelmemepactado se fosse
preciso manter o estado do cliente;

Evolugdo do Ruby on Rails

O arcabouco Rails, desde seu langamento, sofre frequentiésracdes, e com iSso

novas versdes sao lancadas constantemente, conforme amteslo na Tabela2. Muitos
desenvolvedores enxergam essas constantes mudancas companto negativo, ao passo
que ha incompatibilidade de algumas "gems"de uma verséo awutra. Por outro lado,
outros aprovam essa caracteristica pois a cada atualizag¢@ melhora no produto, com
adicdo de novos recursos, além de ser um incentivo para a iempéntacdo de testes, ja

que eles auxiliam a manter a integridade da aplicacdo a cadaaizacgéao.
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Versao| Data

1.0 13/12/2005
1.2 19/01/2007
2.0 7/12/2007
2.1 01/06/2008
2.2 21/11/2008
2.3 16/03/2009
3.0 29/08/2010
3.1 31/08/2011
3.2 20/01/2012
4.0 25/06/2013

Tabela 2 Versdes do Rails

Entre os novos recursos oferecidos pela versao 4 do Rail® gua versao usada no
novo Mezuro, estdo:

Paginas mais rapidas através da utilizagdo de Turbolinks. cAinvés de deixar o
navegador recompilar o JavaScript e CSS entre cada mudangmhgina, a instancia
da péagina atual € mantida, substituindo apenas o conteudo etitulo.

Suporte para a expiracao de cache baseado em chave, que aat@a a invalidagéo
do cache e deixa mais facil a implementacao de estruturas delre so sticadas.

Streaming de video ao vivo em conexdes persistentes.

Melhorias no ActiveRecord para aprimorar a consisténcia dmscopo e da estrutura
das queries.

Padrdes de seguranca locked-down.

Threads seguras por padréo e a eliminagdo da necessidadeategurar servidores
com thread.

E importante discutir sobre a evolugédo deste arcabouco passe foi um dos mo-
tivos que motivaram a evolucédo da plataforma Mezuro. Isso @aaproveitar 0s recursos
mais novos disponiveis nas versdes mais recentes, além déralar de maior suporte da
comunidade deste arcabougo como da linguagem utilizada e, a linguagem Ruby. Um
questionario com questdes relacionadas a evolucdo do Mezse encontra no Apéndicé
deste documento e respostas de alguns dos colaboradoresisergram no Anexo2.

Padrdo Arquitetural MVC
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O padrdo MVC comecou como um arcabougo desenvolvido por Trygve Reens-
kaug para a plataforma SmallTalk, no nal dos anos 70. Desdatdo, ele exerce grande
in uéncia sobre diversos arcabouc¢os que promovem interag&m usuario, como € 0 caso
do Ruby on Rails. O MVC visa separar a representacdo da infoagéo da interacdo com o
usuario. Para atingir esse objetivo sao utilizados trés meis , conforme apresentado do
na Figura 2: (i) O modelo (model) que representa informag8es do dominio, como dados
da aplicagdo, regras de negdcio, légica e funcdes; A visé@ew) que sdo saidas de repre-
sentacdo dos dados do modelo ao usuario. Um exemplo comum @d&os € uma pagina
HTML contendo dados presentes no modelo. O ultimo papel, orgoolador (controller)

é responsavel por receber requisi¢cdes da visdo, manipa-utilizando dados do modelo,
e atualizar a visdo para satisfazer as requisicdes do usaoari
request

g
\-.__-/
HTTR CLI, ete.

response
Controller HTML, RSS, XML,
JSON, etc.
demand // data \
Model View
Database, WS, etc. Templates, layout

Figura 2 Representacdo do padrdo MVC

O exemplo abaixo ilustra um cenéario de execu¢do de uma fun@tidade com o
padrdo MVC.

Exemplo

Um usuario navega em um site de vendas de veiculos. Ao presaic botédo para vi-
sualizar determinado veiculo, o navegador carrega a pagitadetalhes e a devolve ag
usuario. Esse processo comeca quando na VIEW o usuario poess o botdo de visu-
alizagdo. A URL gerada é processada por um método da CONTRCER de veiculos.
Esse método solicita ao MODEL o veiculo correspondente a URéntdo a VIEW é
renderizada com os dados do veiculo correspondente, obsigiela CONTROLLER.

Arquitetura do Rails

Entre os elementos da arquitetura de software, ha elementestaticos e dinamicos.
Elementos estaticos de nem as partes de um sistema e sua arigacao. Entre elementos
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estaticos estdo: i) elementos de software; ii) elementos diedos; iii) elementos de hard-
ware. As caracteristicas do Rails estdo distribuidas enteéementos, conforme ilustrado na
Figura 3. Os relacionamentos entre os elementos também estdo inokjse também com-
pdem o aspecto estatico da arquitetura do sistem&ERMOGLIO, 2010. Ja os elementos
dindmicos de nem o comportamento do sistema e representaistema em execucao. Nele
estdo incluidos processos, protocolos, médulos e classesrgalizam comportamento.

Ruby on Rails

Web Applications =
HTTP, RSS, ATOM

or SOAP

Browser or (S Requests
client
e ——

| Apache, WeBrick ar
| Lighttpd

XHTML, CSS, JS &
XML response mages,
X
A Dispatcher
Handles soma

Loads validations
onds  Displays ——7

CRUDs Active

Renders
Respands Record

Delegates
Action Redirects
WebServices
Delivers

Action

Maller [ MySaL,

PostgreSQL or
Oracla

1
Quarias ! Dataor
! Emors

Figura 3 Interacdo entre os componentes do Rails. Extraidde (MEJIA, 2011

1. Action Mailer fornece a capacidade de criagdo de servigos de e-mail. Pdden
enviar e-mails baseados em templates adaptaveis ou recebg@rocessar um e-mail;

2. Action Pack € composto por:

Action Controller € o componente que gerencia os controllers em uma aplicacao
Rails. Ele processa as requisicdes que chegam de uma a@dedRails, recebe
seus parametros e 0s envia para as agoes pretendidas;

Action View gerencia as views da aplicagdo. Isto é, as saidas HTML e XMLrpo
padrdo. Gerencia a renderizacdo de templates aninhados argais , e inclui
suporte embutido para AJAX;

3. Active Record ¢é a base domodels Ele fornece a independéncia de banco de dados
e CRUD bésico. Ele é utilizado para criar a representa¢éo, esrientacdo a objetos,
dos dados presentes no banco de dados;
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4. Active Resource gerencia conexdes entre objetos de negdcio e servicos weS RE
ful. Ele mapeia recursos baseados em web para objetos locais l6gica CRUD;

5. Active Support uma coleg¢édo de classes de utilidade e extensbes da bibletec

padrdo do Ruby que sao utilizadas pelo Rails, tanto em seu @ quanto para suas
aplicacoes;

6. Railties é o nucleo do cédigo Rails e € ele quem constroi novas apliegcRails e
junta os diversos componentes;
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4 Experiéncia do Usuario

Este trabalho visa contribuir diretamente com um softwareilre, tratando a evo-
lucdo do mesmo. Dessa forma, neste capitulo, apresentamespancipais conceitos re-
lacionados com esse tipo de software, passando pelas déeg basicas, processos de
desenvolvimento e os padrdes para se contribuir com um piojele software livre. Com-
plementarmente, discutimos o que é evolugdo de softwareatando as Leis de Lehman e
como esta apresentada na literatura os estudos sobre a egélu de projeto de software
livre.

4.1 Requisitos Nao-Funcionais

Um requisito ndo funcional em engenharia software é aquelaeqdescreve nao o
que o sistema fara, mas como ele far4. A avaliagcdo dos redagindo funcionais é feita,
em parte, por meio de testes, enquanto que outra parte e azma de maneira subjetiva
(FILHO, 2010. Tanto requisitos funcionais quanto ndo funcionais possm importancia
no desenvolvimento de um sistema de software. Entretantos oequisitos ndo funcionais,
também denominados de caracteristicas de qualidade, tem yapel relevante durante o
desenvolvimento de um sistema, atuando como critérios ndesgio ou composi¢ao de uma
arquitetura de software, dentre as varias alternativas derpjeto (FILHO, 2010.

4.2 Usabilidade

4.2.1 Terminologias

O termo usabilidade de modo geral pode ser escrito como a lidade com a
gual um equipamento ou programa pode ser usado. Esse termatde da computacao
foi diversas vezes re nado como nas ISO 9126, 12119, 924K984e, por m, na I1SO
25010, que de ne como uma medida pela qual um produto pode ssado por usuarios
especi cos para alcancar metas especi cas com e cacia, iémcia e satisfacdo em um
contexto especi co de usoJYSTEMS.. ., 2010.

A usabilidade ndo é uma qualidade intrinseca de um sistemagdé&pendente de um
acordo entre as caracteristicas de sua interface e as cagaisticas de seus usuarios na
busca de determinados objetivos e situacao de usoY(BIS; BETIOL; FAUST , 2010.

Por esse motivo uma interface que pode ser considerada g$atéwia para deter-
minado grupo de usuarios pode ser inviabilizada por outrospmo usuarios experientes
versusnovatos, além de uma percepcao diferente dependendo do antg onde esse sis-
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tema se encontra, um computador lenteersuscomputador rapido. Dessa forma, podemos
de nir que a usabilidade é um acordo entre interface, usuéritarefa e ambiente. Baseado
nesta de nigdo é que pautaremos nossas discussdes e estddosaso neste trabalho.

A necessidade de se garantir que sistemas e dispositivogjesh adaptados a ma-
neira como o usuario pensa, comporta-se e trabalha, entraanceito de ergonomia. Tal
conceito surgiu logo apo6s a |l Guerra Mundial, como consequé do trabalho interdisci-
plinar realizado por diversos pro ssionais, tais como engjeeiros, siologistas e psicologos,
durante a guerra CIDA, 2005.

Ha algumas de nicdes formais para o termo ergonomia, de acdo com aEr-
gonomics Societya Associagao Brasileira de Ergonomia e laternational Ergonomics
Association Para este trabalho, adotamos a de nicdo da Associacao Bilaga de Ergo-
nomia, que a conceitua como o estudo das interacbes das pEssmm a tecnologia, a
organizacdo e o ambiente, objetivando intervengdes e ptog que visem melhorar, de
forma integrada e ndo-dissociada, a seguranca, o confortobem-estar e a e cacia das
atividades humanas ERGONOMIA, 2013.

Neste contexto, a questdo que norteia este trabalho é comalpese avaliar, enten-
der, veri car, observar a interface de uma aplicagcdo em deteinado contexto ou sistema?
Para respondermos essa questdo, mapeamos as de ni¢cdes gienal especialistas em usa-
bilidade e ergonomia, que estabeleceram critérios, regegrincipios para nortear essa
necessidade.

Jakob Nielsen, em seu livrdJsability Engineering, propde um conjunto de dez
heuristicas de usabilidadeNIELSEN, 1999:

Viabilidade do estado do sistema;

Mapeamento entre o sistema e 0 mundo realizada;

Liberdade e controle ao usuario;

Consisténcia e padroes;

Prevencao de erros;

Reconhecer em vez de relembrar;

Flexibilidade e e ciéncia de uso;

Design estético e minimalista;

Suporte para o usuario reconhecer, diagnosticar e recupeearos;

Ajuda e documentagéo.

Ben Shneiderman, em seu livrdesigning The User Interface propde, o que ele
denominou de oito regras de ouro SHNEIDERMAN; BEN, 2003
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Perseguir a consisténcia;

Fornecer atalhos;

Fornecer feedback informativos;

Marcar o nal dos dialogos;

Fornecer prevencao e manipulacdo simples de erros;
Permitir o cancelamento das agdes;

Fornecer controle e iniciativa ao usuario;

Reduzir a carga de memodria de trabalho.

Christian Bastien e Dominique Scapin de niram 8 critériosgonomicos BASTIEN; SCAPIN e
1993

Conducéo;

Carga de trabalho;
Controle;
Adaptabilidade;

Gestéo de erros;
Coeréncia;

Signi cado dos codigos;

Denominagbes e Compatibilidade.

Portanto, baseado nas heuristicas e critérios listados @, Walter Cybis, no li-
vro Ergonomia e Usabilidade, prop6s uma tabela que relaceotodas essas de ni¢des,
conforme apresentado na Tabeld (CYBIS; BETIOL; FAUST , 2010.

4.2.2 Técnicas de Usabilidade Ageis

Técnicas de usabilidade e desenvolvimento &gil tém muito ezomum, principal-
mente o fato de que, muitas vezes, estdo envolvidos no desénmento do mesmo soft-
ware. Apesar disso, tem havido pouca investigacao ou diss@ig sobre a forma como os dois
processos trabalham em conjunto e os resultados dessa pascd FERREIRA; NOBLE; BIDDLE
2007.

Para tanto realizou-se uma revisdo sistematica. A revisastematica € uma forma
de sintese das informacgdes disponiveis em dado momentoyeaion problema especi co,
de forma objetiva e reproduzivel, por meio de método cientio. Ela tem como princi-
pios gerais a exaustdo na busca dos estudos analisados, ecéel justi cada dos estudos
por critérios de inclusdo e exclusdo explicitos e a avaliacda qualidade metodoldgica,
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Conducéo

Qualidade da ajuda e da documentacéo
Adequacao ao aprendizado
Apresentacao do estado do sistema

Convite
Agrupamento e distincdo por localizacéo
Agrupamento e distingdo por formato
Feedback imediato

Carga de trabalho

Legibilidade
Brevidade das entradas individuais
Concisao das apresentacdes individuais
Acbes minimas
Densidade informacional
Design minimalista e estético

Controle

AcgOes explicitas
Controle do usuario

Adaptabilidade

Flexibilidade
Personalizacéo
Consideragdo da experiéncia do usuario

Gestao de erros

Protecao de erros
Tolerancia aos erros
Qualidade das mensagens de erro
Correcédo de erros

Coeréncia

Homogeneidade interna a uma aplicacéo
Homogeneidade externa a plataforma

Signi cado dos codigos e denominacgdg

rdnterface clara

Compatibilidade

Compatibilidade com o usuario
Compatibilidade com a tarefa dos usuarios

Compatibilidade com a cultura dos usuarios

D

Tabela 3 Conjunto integrador de critérios, principios, rgras e heuristicas de ergonomia

bem como a quanti cacdo do efeito dos tratamentos por meio décnicas estatisticas

(LIMAA; SOARESB; BACALTCHUKC ,

2000.

O Objetivo da revisao sistematica era levantar as técnicag disabilidade em pro-
jetos ageis aplicadas no desenvolvimento de software livAe busca foi realizada nas bi-
bliotecas digitais Google Academic e Springer Link que pogsn maquinas de busca com
bom funcionamento e abrangéncia, além das bases de tesessediacdes da UnB e USP.
Como resultado do trabalho levantou-se uma lista de técniga foram selecionadas 4 das
gue mais poderiam ser facilmente aplicadas em projetos détware livre e evidenciadas

abaixo.

1. Santos e Kon 2009 propde a aplicacédo do proprio processo de DCU (Design Cen-
trado no Usuario) para levantamento dos usuarios e do contexde uso da me-
todologia. Os usuérios do processo sdo membros de equipesalevare livre, que
desejam inserir praticas de usabilidade no processo de desk/imento. O contexto
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de uso sao sistemas distribuidos geogra camente, com pesstrabalhando colabo-
rativamente. Os métodos podem ser aplicados tanto para odid de novos projetos,
gue tenham como usuarios, pessoas ndo acostumadas a sisielimees ou mesmo
para a melhoria de sistemas existentes, com respeito a usdhde.

2. Ja Lee, Judge e McCrickardZ01] defendem a aplicacdo de de ni¢cdo de histérias
de usuario de usabilidade dirigidas pela decisdo do respived por design reali-
zando a prototipacédo dessas historias e depois sendo valias atraves de testes de
usabilidade conforme Figuraj.

Central Design Record

Prototipo

Cendrio /r
| Objetivos ' L .
|| Priorizados BN Resultados i
5 Cenduzir deci : [Eom s | testede mdreeia
1Bs UI-"dEm \.3> Condum tEﬂEdE\‘-. o de evidéncias :
|2 — de design p usabilidade /| usudrio -

Figura 4 Ciclo de atividades de usabilidade (EE; JUDGE; MCCRICKARD , 201)

As atividades de usabilidade seguem o modelo de ciclo de uitd&s outras atividades
dentro do desenvolvimento &gil com a diferenca que o ciclo deabilidade tem sua
iteracdo primeiro que as outras atividades de desenvolvinte conforme Figura5:
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Track de
Desenvolvimento

Sem
iteracao
com usuario

E(ID1) E(ID2)
= D1’ = D2'

o: gf o

Track de
Usabilidade

Figura 5 Ciclo das tarefas de usabilidade X desenvolvimemt
(LEE; JUDGE; MCCRICKARD , 201)

3. Santos 012 em uma nova pesquisa aplicada prop6s a aplicacdo das téasicle
usabilidade de acordo com as fases do DCU, conforme a deéoridas técnicas de
usabilidade das comunidades de métodos ageis e de softwae.| Para a fase do
DCU Criar solugcbes de design, ndo foram identi cadas propas de adaptacoes,
sendo portanto, descritas propostas para as fases: ldeptir necessidades para de-
sign centrado em humano, Especi car contexto de uso, Espeair requisitos e Ava-
liar Designs conforme tabelal

Préaticas de usabilidade para Software Livre
Fases DCU Préaticas de Usabilidade
Equipe-Nucleo como Donos do Produto
Caminhos Completos
Especialista-generalista
Especi car contexto de uso | Pouco design antecipado e distribuido
Especi car Requisitos De nir metas de usabilidade automaticas
RITE (Rapid Iterative Testing and Evaluation)
para desenvolvedores de software livre

Identi car necessidades parg
design centrado em humang

Avaliar designs

Tabela 4 Praticas de usabilidade no contexto de Software Wie
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4. Moreno e Yague 2012 tras em seu trabalho a inser¢do da usabilidade por meio da
criacdo de User Stories de usabilidade que denominam Wdgability Stories Tendo
gue especicar os recursos funcionais de usabilidade queiseutilizados no pro-
jeto, o artigo trds um tabela que € necessaria para de nir as@cteristicas dessa

funcionalidade.

Status do Sistema

Para informar os usuarios sobre a situacéo interna do sistam

Aviso

Para informar os usuéarios de qualquer acdo com consequésici
importantes

Longa agao Feedback

Para informar aos usuarios que o sistema esta processando
uma acao que vai demorar algum tempo para completar

Desfazer global

Para desfazer as acdes do sistema em varios niveis

Abortar Operacéao

Para cancelar a execucdo de uma acao ou toda a aplicacéo

Abortar comando

Para cancelar a execucdo de uma tarefa em andamento

\oltar

Para voltar a um estado particular em uma sequéncia de
execucdo de comando

Entrada de texto
estruturada

Para ajudar a prevenir o usuario de cometer erros de
entrada de dados

Execucao
Passo-a-Passo

Para ajudar os usuarios a realizar tarefas que requerem
diferentes passos com a entrada do usuario e tal entrada ear

Preferéncias

Para gravar as opc¢fes de cada usuario para usar as
funcdes do sistema

Favoritos

Para gravar determinados locais de interesse para 0 USUArio

Ajuda Multinivel

Para fornecer diferentes niveis de ajuda para usuarios déetes

Tabela 5 Mecanismos de usabilidade

Associado a essas caracteristicas é de nido trés maneirasgs quais a incorporacao
de usabilidade in uencia as historias de usuario.

a) A adicdo de novas historias para representar requisitogetamente derivados

usabilidade.

b) Adicdo ou modi cacéo de tarefas em historias de usuériogistentes. Isto sig-
ni ca que algumas acgdes decorrentes de limitagdes de usdbhidle devem ser
realizadas por um usuario existente na histéria. Esta tar@pode ser tdo simples

ou detalhados, conforme necessario.

c) Adicdo ou modicacao de critérios de aceitacdo. Estes t&tios de aceitacao
aparecem porque a funcionalidade da histéria de usuario piga incluir algumas
acOes especi cas para modi car o ambiente operacional.
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Com isso os autores realizaram um mapeamento entre os mesanus de usabilidade

e as acOes a serem tomadas nalizando a proposta de como a ilisktnle deve ser
abordada por equipes ageis.

) Novo Modi car Nova Nova
Nova | Modi car L, .
Critério de | Critério de | Histoéria de Historia
Tarefa| Tarefa o L . , .
Aceitacdo | Aceitacdo | Usabilidade | de Usuéario
Status do Sistema X X X X
Aviso X X X X
Longa acgao X X X
Abortar Operagao X X
Abortar comando | X X X
\oltar X X X
Entrada de texto
X X
estruturada
Execucao
X X X
Passo-a-Passo
Preferéncias X
Favoritos X X X
Ajuda Multinivel X X X

Tabela 6 Mapeamento entre os mecanismos de usabilidade &eg

O levantamento de técnicas de usabilidade da comunidade détodos ageis, téc-
nicas de usabilidade agil, e das técnicas de usabilidade @enanidade de software livre,
foi realizado com o objetivo de re etir como técnicas de usdéidade poderiam ser apli-
cadas em comunidades de software livre. E essa lista podisthi uma escolha da técnica
que melhor se adéqua ao estudo de casa de acordo com as cafsiitas de cada uma
encontrada na revisao sistematica. O trabalho completo davisdo sistematica pode ser
encontrado na se¢ca@? no apéndice do TCC.

4.2.3 Usabilidade em Software Livre

Para aplicacdo em ambientes distribuidos, abertos e colaativos, como em co-
munidades de software livre, implica-se uma adaptacdo em toos de usabilidade. Isso
ocorre porgue em comunidades de desenvolvimento de sofevarre, ndo se pode garantir
a existéncia de um individuo especialista em usabilidade de uma equipe dedicada a
essas atividades. A distancia fisica de membros que contréon com o projeto também di-
culta a utilizacdo de métodos de usabilidade que dependene domunicacéo face a face.
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Mesmo assim, a usabilidade deve ainda ser considerada, d Bé& € muito importante
para a criagdo de um sistema de qualidade, em qualquer amibéen

A usabilidade deve fazer parte do desenvolvimento, ndo a@snem busca de pro-
dutos usaveis, mas também de praticas usaveis e de modo a Beradodos os membros de
uma equipe considerando o contexto em que as praticas serglicadas. Dessa forma, nédo
se tem uma equipe de acordo com os valores de métodos ageisneadedos de usabilidade
se apenas alguns se preocupam em atender as necessidadaessdasios tipicos e clientes,
pois todos os membros precisam entender a importancia deraté-las. SANTOS, 20129

Ana Paula Oliveira dos Santos , em sua dissertacdo de mestad(SANTOS,
2019, propbs praticas de usabilidade para a comunidade de sdtw livre através da
associacao das fases do DCU(Design Centrado no Usuério) @asécnicas de usabilidade
da comunidade agil conforme a tabeld

Préaticas de usabilidade para Software Livre
Fases DCU Praticas de Usabilidade
Equipe-Nucleo como Donos do Produto
Caminhos Completos
Especialista-generalista
Especi car contexto de uso | Pouco design antecipado e distribuido
Especi car Requisitos De nir metas de usabilidade automaticas
RITE (Rapid Iterative Testing and Evaluation)
para desenvolvedores de software livre

Identi car necessidades para
design centrado em humang

Avaliar designs

Tabela 7 Praticas de usabilidade no contexto de Software \Wie

As praticas sao descritas apresentando um contexto, um pteima e uma solucéo
visando a adequacdo a comunidades de software livre. Cadaefado DCU tem como
objetivo:

Identi car necessidades para design centrado em humano Trazer o DCU para den-
tro da equipe-nicleo do projeto, tendo um responséavel parasamir o papel de
Proprietario do Produto,além da equipe-nucleo realizar @Vantamento dos usua-
rios, necessidades e o contexto do sistema e assumir o ciolopleto de DCU sem
paralelismo com uma equipe externa de usabilidade;

Especi car contexto de uso  Levar a equipe-nucleo a responsabilidade de especi car
as praticas de usabilidade a serem utilizadas no contexto deo do sistema;

Especi car requisitos  Realizar a escrita de testes de aceitagdo automaticos bakes
em BDD (Behavior Driven Developmeny

Avaliar designs Aplicacdo do método RITE (Rapid Iterative Testing and Evalation)
pela equipe-nicleo do projeto, sem necessidade de labaiagde usabilidade po-
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dendo ser substituido por um acompanhamento da utilizacamsl usuarios de um
pequeno conjunto de funcionalidades.

A descricdo completa dessas praticas pode ser encontradasegdo.3 no apén-
dice do TCC. Esta foi retirada da tese de mestrado da Ana Pauldliveira dos Santos
(SANTOS, 2012 e removido os exemplos aplicados em projetos realizados ®m tese.

Assumindo as praticas descritas ao estudo de caso Mezuroiaioade vida e aplica-
cao destas na comunidade de software livre serdo seguidasrdedo projeto junto com a
equipe de desenvolvimento, visando suprir as de ciénciapmblemas citados no capitulo
1

4.2.4 Métodos de Avaliacao

Uma vez que conceituamos as praticas de usabilidade &geisaue encontramos
sobre usabilidade em projetos de software livre, nesta segdetalharemos os métodos
escolhidos para a avaliacdo da ergonomia das interfaces.n@odos de avaliacdo trds um
diagnostico através de veri cagdes e inspecdes de aspeetg®ndmicos das interfaces que
possam ser um problema ao usuario durante sua interacdo corsigiema. Através desse
diagnostico € possivel priorizar e classi car os problemascontrados de acordo com o
método escolhido.

4.2.4.1 Avaliagdo heuristicas

Uma avaliacao heuristica representa um julgamento de valsobre as qualidades er-
gondmicas das Interfaces Humano-Computador. Essa avafiag realizada por especialis-
tas em ergonomia, com base em sua experiéncia e competéngiassunto CYBIS; BETIOL; FAUST ,
2010.

Para utilizacdo de uma avaliagcdo heuristica serdo de nidas graus de severidade.
A severidade do problema de usabilidade é uma combinacéo d&stfatores:

A frequéncia com que ocorre o problema: € comum ou raro?

O impacto do problema caso ocorra: Sera que vai ser facil ofici para os usuarios
a superar ?

A persisténcia do problema: E um problema que com o tempo osués0s possam
superar, uma vez que sabe sobre ele ou 0s usuarios repetidaenserdo incomodados
pelo problema ?

A escala de classi cacao seguinte de 0 a 4 pode ser usada paadiar a severidade
dos problemas de usabilidadeNIELSEN, 1995:
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0 = N&o ha consenso quanto a ser um problema de usabilidade
1 = Problema cosmeético

2 = Problema menor

3 = Problema importante de usabilidade

4 = Catéstrofe de usabilidade

A presentacao dos resultados seguira um modelo simples Emao que é utilizado
em desenvolvimento 4gil para documentagéo de defeitosnelendo o problema, a possivel
solucéo e o grau de severidade.

4.2.4.2 InspecOes por listas de veri cacao

As inspec¢des de ergonomia por meio de listas de veri cagaarpigem que pro ssi-
onais, ndo necessariamente especialistas em ergonomiantiquem problemas menores
e repetitivos das interfaces. Nesse tipo de técnica, ao a@mio das avaliagdes heuristicas,
sdo mais as qualidades explicativas da ferramenta e menosashecimentos implicitos dos
avaliadores que determinam as possibilidades para a aveéia (CYBIS; BETIOL; FAUST ,
2010.

Através das inspecdes de ergonomia sera possivel suprir uencil ocasionado
pela falta de experiéncia do avaliador dentro de determinad contextos do sistema que
este ndo esteja familiarizado. A 1SO 9241 fornece listas dericacdo de ergonomia bem
de nidas, porém sera utilizado as listas do laboratério Ldbltil do projeto ErgoList 2,
gue fornece um servico na Internet para aplicar aplicarmosna avaliacdo simpli cada e
objetiva (check-lis) e obtermos os resultados imediatamente. Com a aplicacao likta
pode obter vantagens como obter conhecimentos ergondmjcasiuzir a subjetividade
normalmente associada a processos de avaliacdo e sisteraatis avaliacdes se tratando
de abrangéncia de componentes a inspecionar.

Com a aplicacdo dos métodos de avaliacdo sera obtido os m@lais com os diag-
nosticos da veri cacdo e inspecdo dos aspectos ergonémidtstes possibilitardo a clas-
si cacdo (de acordo com cada método) e a priorizagdo dos plaibas encontrados, fator
fundamental para sustentar as préaticas de usabilidade adatas para a implementacdo no
estudo de caso Mezuro descritas na se¢gd@.3 Ter o controle dos problemas levantados
e seus impactos na aplicagdo, ird auxiliar na tomada de démsda equipe e deixara todos
cientes do andamento da usabilidade no projeto e sua impantda dentro do desenvolvi-
mento.

1 <http://www.labiutil.inf.ufsc.br/ergolist/check.htm >
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4.3 Visualizacao de Software

O progresso alcangado com sistemas de hardware possibdis@ grandes quantida-
des de informacdes sejam armazenadas por sistemas compoteds. Aproximadamente
um exabyte, quantidade equivalente a um milhdo de terabytede dados é gerado a cada
ano, das quais a maior parte esta disponivel na forma digiteKEIM , 2009. Um dos
fatores que contribuem para isso sdo o avanco das tecnolegia informacédo e das tele-
comunicacdes, além da diminuicdo dos custos dos disposide armazenamento. Dados
armazenados podem auxiliar no apoio aos mais diversos tiglesatividades como de nicéo
de politicas publicas, investigac6es cienti cas, estragi@s de negdcios, melhoria da quali-
dade de sistemas de software. Mas para que os dados possara@ereitados ao maximo,
€ necessario primeiro compreendé-lodEER; SHNEIDERMAN, 2019. referencia

A visualizacao fornece meios poderosos para a compreens@grandes conjuntos
de dados. Por meio de representacdes gra cas e interativgsoadas por computador &
possivel mapear atributos ou caracteristicas, relativo® @alominio observado, em proprie-
dades visuais como posic¢ao, tamanho, forma e cor potenaalas habilidades sensoriais do
ser humano para o entendimento, tomadas de deciséo e intefacédo de padrdes, agru-
pamentos, tendéncias e discrepancias. A partir de uma repeatacdo inicial, o usuario
extrai observacdes e conclusdes sobre os dados e interaggatinente com a visualizacéo,
moldando-a para atingir os objetivos de sua tarefd/ARTINS , 2019.

O estudo da visualizagéo de informacdes pode ser dividida €domas grandes ver-
tentes. A primeira € a visualizagdo cienti ca que trata de dios fisicos ou geométricos,
como o planeta Terra, o corpo humano e fendmenos da natureAssegunda vertente esta
relacionada a informagfes néo-fisicas, como dados namesj colecoes de documentos,
codigo-fonte de sistemas de software, 0s quais podem se loggrede representacdes visu-
ais (MARTINS, 2012. Porém, para esse tipo de informacdo é necessério aplioderticas
de visualizagéo, pois ndo ha formas diretas para represerda.

A visualizacdo de informacédo é composta por dados de entradpme consistem
em grandes conjuntos de registros. Cada registro contem toenimero de atributos ou
dimensdes. A quantidade de dimensdes de ne a dimensionatié do conjunto de dados,
que pode ser bidimensional ou multidimensional. Conjuntate dados multidimensionais
exigem técnicas mais so sticadas para sua representacd&ogpe ndo podem ser mapeados
diretamente nos espacos 2D ou 3D, ao contrario dos bidimensis.

Plataformas de avaliacdo de qualidade baseadas em conjuntte ferramentas,
como € o caso do Mezuro, expdem o avaliador de qualidade a dage&le valores numéricos
relacionados as métricas calculadas. Sem uma apresentagdpecial, esses dados sdo de
pouco valor, pois sdo numerosos e dificeis de avaliar. Mgitaezes as métricas ndao sao
correlacionadas e a formatagéo da apresentagéo consistergs na aplicagéo de valores
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de referéncia.

Uma possibilidade para a solucdo desse problema é a explacada visualizagédo
de software, uma sub-area da visualizacdo de informac¢degoswbjetivos sdo auxiliar a
compreensao de software e melhorar a produtividade do sewg@esso de desenvolvimento
utilizando visualizacéo, ja que essa sub-area gera repreaedes visuais de diversos aspec-
tos do software e de seu processo de desenvolvimeMARTINS , 2012, como processos
de analise e especi cacdo de requisitos, design e arquitaiimplementacdo, manutencao
e evolugao de software.

A visualizacéo de software é uma das rami cacdes da visualiZo de informacao
gue mais cresce atualmente. A visualizagdo de software éidita em trés categorias
principais: estrutura, comportamento e evolugéo.

Estrutura € a categoria que representa as partes estaticas do sistema,seja,

aguelas que podem ser computadas sem executa-lo como pamgke o codigo-fonte,

estrutura de dados do programa, o grafo de chamadas estafieca organizacédo do
programa em maédulos.

A maioria das ferramentas, técnicas, propostas nessa categ compartiham um
mesmo modelo conceitual: a geracdo de um grafo, onde vedicepresentam enti-
dades do programa, como arquivos ou classes, e arestas smam dependéncias
como usos, chamadas, ou herancas.

Comportamento se refere a compreensao do que ocorre com 0 sistema durante
seu tempo de execucao, quais instrucdes sao executadas e@mus estados mudam
dado um conjunto de possiveis entradas. Entre as aplicac@iessa categoria de visu-
alizacdo estdo a analise de traces, que sao registros derealde variaveis em certos
instantes, animacao de algoritmos, depuracao visual, e apwisual a atividade de
teste.

Evolucdo representa as caracteristicas modi cadas ao longo do tempm um sis-
tema. Técnicas de visualizacdo dessa categoria podem aaxénalistas a veri carem
guais as relacdes entre artefatos modi cados e quais tendi&xs dessas modi cacdes.
Analisar a evolugcédo de um sistema pode ser tdo ou mais impania que a analise de
sua estrutura, ja que manutencdes, sejam elas corretivasgyentivas ou adaptativas
representam grande parte do custo envolvido em um projetoogendo chegar a até
80% do total.

Como o Mezuro é uma plataforma de analise de cddigo-fonte, seja, analise
estatica, a categoria de visualizagdo de software compartento, responsavel por fornecer
informacBes da execucdo do sistema, ndo sera relevante pesi@ trabalho, ao contrario
das categorias estrutura e evolugéao.
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Selecionar uma técnica de visualizacdo mais relevante para objetivo ou aplica-
céo particular ndo é trivial, jA que nenhuma técnica especia funciona bem para todos
0S casos ou problemas (Thomas e Cook, 2005).

Para alcancar as representacdes gra cas e todas as vantagproporcionadas pela
visualizagdo de software, € necessério primeiro extrair @gtricas de codigo-fonte e repo-
sitorio.

4.3.1 Meétricas de Qualidade

O processo de extracdo de métricas, muitas vezes, gera utmgeavolume de me-
tricas, com valores predominantemente naméricos, que amdao dificeis de analisar sem
ferramentas apropriadas. O objetivo da visualizacdo de orimacéo aplicada a softwares,
nao apenas livres, é possibilitar que grandes quantidades idformacdes, as métricas ex-
traidas, sejam analisadas objetivamente para compreensémsua qualidade. Isso permite
estabelecer um processo para apoiar as tarefas de avaliagéonitoramento e melhoria
da qualidade.

Muitas vezes as avaliagcdes de projetos FOSS séo feitas mi@mente, com a leitura
de documentacdo e analise de opinides de usuarios antegpigue nem sempre geram
resultados con aveis. Nesses projetos, muitos dados, tanie processo como de produto,
estdo disponiveis publicamente. Exemplos desses dados séaligo-fonte, historicos de
evolucdo do repositorio, conjunto de testes, relatorio deres, entre outros. Todas essas
informacdes, se corretamente processadas, podem serzattlas para avaliar a qualidade
de projetos.

Métricas podem ser usadas para medir caracteristicas e htrios de nidos por
modelos de qualidade de software voltados para a analisettanlo processo quanto do
produto. Alguns modelos propostos especi camente para F@&e baseiam em modelos
tradicionais como o CMMP(PAULK et al., 1999 e a norma ISO 912680, 2003 mas
incluem extensdes que consideram especi camente aspedtogortantes do desenvolvi-
mento aberto. No entanto, a multiplicidade de indicadoresedqualidade que podem ser
extraidos de um projeto FOSS, considerando todas as suasetbas perspectivas (princi-
palmente cddigo, testes e repositorio), cada um com suasmiés interpretacdes e valores
de referéncia, torna complicada a realizacdo de uma avafabjetiva e direta. Abaixo se
encontram as métricas disponibilizadas pelas ferramenthase utilizadas na plataforma
Mezuro.

2 Capability Maturity Model Integration
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v Analizo

Total Abstract Classes

Total Coupling Factor

Total Lines of Code

Total Mumber of Methods

Total Number of Modules/Classes

Total number of methods per abstract class

Total number of modules/classes with at least one defined attributes
Total number of modules/classes with at least one defined method
Afferent Connections per Class {used to calculate COF - Coupling Factor)
Average Cyclomatic Complexity per Method

Average Method LOC

Average Number of Parameters per Method

Coupling Between Objects

Depth of Inheritance Tree

Lack of Cohesion of Methods

Lines of Code

Max Method LOC

Mumber of Attributes

Murmber of Children

Mumber of Methods

Murnber of Public Attributes

Mumber of Public Methods

Response For a Class

Structural Complexity (CBO X LCOM4)

Figura 6 Meétricas fornecidas pela ferramenta base Analizo

O Analizo possui suporte nativo as linguagens C, C++ e Javaxgaindo métricas
de cdédigo-fonte (entre elas ha mais de quinze métricas de mlos$ e sete métricas de
projetos). Além dessas caracteristicas, o Analizo tambémaa a evolugéo de software ja
gue permite a analise de diferentes versdes do software efag& ao tempo .

v Checkstyle

Average 'for' Depth

Average 'if Depth

Average 'try' Depth

Average Anonymous Classes Length
Average Cyclomatic Complexity Per Method
Average Method Length
Average MPath Complexity
Average Return Count

Average Throws Count

Data Abstraction Coupling
Empty Statement Count
Executable Statements

Fan Out

File Length

Inline Conditional Count

Jawa MCSS

Magic Mumber Count

Mumber of Methods

Mumber of Outer Types
Simplifiable Boolean Expressions
Simplifiable Boolean Returns
To-do Comment Count

Trailing Comment Count

Figura 7 Meétricas fornecidas pela ferramenta base Checlgt
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O Checkstyle &€ uma ferramente de desenvolvimento que tem aomrincipal ob-
jetivo auxiliar os desenvolvedores a seguirem um padrdo dedccacdo. Assim como o
Analizo, é através da extracdo de métricas de codigo-fontavd que essa ferramenta visa
alcancar o padrao de codi cacao pretendido.

- CWSAnaly

Ayverage Cyclomatic Complexity
Blark Lines

Halstead Wolume

Lines of Code

Maximum Cyclomatic Complexity
Mumber of Commented Lines
Mumber of Comments

Murmber of Functions

Source Lines of Code

Figura 8 Meétricas fornecidas pela ferramenta base CVS Anal

Dentre os coletores de métricas utilizados no Mezuro, o @to a ser adicionado
foi o CVSAnaly, que apesar de ndo ampliar o suporte do Mezuranavas linguagens, ele
aumenta a variedade de métricas disponiveis ja que muitassdmétricas extraidas por
essa ferramentas sdo complementares as métricas do Anadizio Checkstyle.



61

5 Estudo de Caso: Mezuro, uma plataforma
de Monitoramento de Cdodigo Fonte

A pratica da engenharia de software exige compreensédo ddesima desenvolvido
como um todo, onde o cddigo-fonte € uma das partes mais im@otes. O engenheiro
de software precisa analisar um codigo-fonte diversas \&zseja para desenvolver novas
funcionalidades ou melhorar as existenteSMEIRELLES et al., 2019. Como parte funda-
mental do projeto de software, o codigo-fonte € um dos pripeiis artefatos para avaliar
sua qualidade MEIRELLES et al., 2009. Essas avaliages ndo sdo meramente subjetivas,
sendo necessario extrair informacdes que possam ser rapghs e entendidas da mesma
forma, independente de quem analisa o codigo. As métricasadeligo-fonte permitem esse
tipo de avaliacdo pois possibilitam analisar, de forma olijea, as principais caracteristicas
para aceitacdo de um software.

Ha vérias caracteristicas que fazem do software um sistema gualidade ou néo.
Entre elas ha algumas que séo obtidas exclusivamente atrenao codigo-fonte. Quando
compilamos um software, por exemplo, caracteristicas paodeser analisadas, mas outras
como organizacao e legibilidade n&o. Isso né&o re etiria taanho, modularidade, manute-
nibilidade, complexidade, exibilidade, que séo caractésticas encontradas na analise de
codigos-fonte MEIRELLES, 2013h. O esfor¢co necessario para extrair métricas de cédigo-
fonte manualmente pode ser considerado imensuravel. Quamhaior e mais complexo é
0 codigo, esse tipo de atividade se torna ainda mais distardas equipes de desenvolvi-
mento, dada a quantidade de propriedades e linhas de codigose analisar, além de nao
ser viavel pelo tempo despendido. Existem ferramentas quexdiam nessas atividades,
por meio da extracdo e monitoramento automatico de métricale codigo-fonte, auxiliando
a equipe durante o processo de desenvolvimento. Porém, &xis existem poucas ferra-
mentas disponiveis, e muitas delas nem sempre sdo adequaidaa analise do projetos de
software livre (MEIRELLES et al., 2010, que é ponto central deste trabalho.

5.1 Concepcao do Projeto Mezuro

A partir da necessidade de extrair métricas de codigo-fonteinterpretar seus valo-
res, foi desenvolvida uma plataforma chamada MezutoEla possibilita 0 monitoramento
de caracteristicas especi cas do software. O Mezuro foi cebido através de um longo
processo de amadurecimento de diversas ferramentas, quetseu inicio com o projeto

1 <http://mezuro.org/>
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Qualips@. O projeto Qualipso foi um consércio formado por indistriaacademia, e go-
verno. Seu principal objetivo é potencializar as praticaseddesenvolvimento de software
livre, tornando-as con aveis, reconhecidas e estabeleg#dna industria, através da imple-
mentacao de tecnologias, procedimentos e lefSYALIPSO..., 2009.

No contexto do trabalho desenvolvido com o Mezuro, o prin@pprojeto com ca-
racteristicas e propoésitos similares ao Mezuro € o Code Giite’. Essa plataforma auxilia
a insercao de qualidade em softwares desenvolvidos com @loticoRuby on Railse com
a linguagem Javascript, por meio da analise de quatro indds (smells):

Duplicacdo - Estruturas sintaticas repetidas ou similares no projeto.
Método complexo - Alta complexidade para a de nicdo de um método.

Classe complexa - Quando h& classes muito grandes no projeto, 0 que pode ser
um sinal de baixa coes&o

Alta complexidade total em classes - Mesmo que 0s métodos da classe sejam
simples, se a classe for muito grande € sinal que ela possinitio o monitoramento
de caracteristicas especi cas do software tem muitas resgabilidades.

Em particular, o projeto Mezuro surgiu antes do CodeClimatejue prové servigos
similares aos pretendidos pelo Mezuro, mas monitorando aas trés métricas para cédigos
Ruby. Diferentemente do Mezuro, que hoje, suporta dezenae thétricas (apresentadas
na secaod.3) providas pelos coletores de métricas:

1. Analizo®
2. CheckStyle®

3. CVSAnaly ’

O Mezuro utiliza o Kalibro Metrics & para fornecer a funcionalidade de anélise e
avaliacdo de métricas de cddigo-fonte. O Mezuro e o Kalibre somunicam através da in-
terface do Kalibro em forma de web service conhecida como Kab Service. Os criadores
do projeto Mezuro argumentam que servicos web sdo uma boaugéb de interoperabi-
lidade, com popularidade crescente na ultima década. O Meause comunica com este

2 Quality Platform for Open Source: <http://qualipso.icmc.usp.br/>

<http://codeclimate.com>

Representa o grau de especializacdo de uma classe para degenhar papeis em um contexto. Quanto
menos responsabilidades tiver uma classe, mais coesa elaase

<http://anzalizo.org>

<http://checkstyle.sourceforge.net/>

<http://tools.libresoft.es/cvsanaly>

<http://kalibro.org>

» W
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web service através de um protocolo conhecido como SOABaseado em XME° para o
formato de mensagens. Por meio de requisicGes SOAP, o Mezressa osnd-points do
Kalibro Service. Em resumo, isso permite ao Mezuro proversaeeus USUArios as seguintes
funcionalidades:

1. Baixar codigos-fonte de repositorios dos tipos GIT, Suéksion, Baazar e CVS

2. Criacao de con guracdes, que conjuntos pré-de nidos dednicas relacionadas para
serem utilizadas na avaliacdo de projetos de software.

3. Criacéo de intervalos relacionados com a métricas e asgles qualitativas.

4. Criacao de novas métricas compostas, de acordo com agsiétanecidas pelos cole-
tores do Kalibro.

5. Calculo de resultados estatisticos para médulos com afjeanularidade.
6. Possibilidade de exportar arquivos com os resultados gdos.

7. Interpretacdo dos resultados com interface mais amigée®s usuarios com a utili-
zacgao de cores nos intervalos das métricas.

5.2 Mezuro como Plugin do Noosfero

O Mezuro foi concebido como instancia de uma plataforma webnhecida como
Noosfero, com o plugin Mezuro ativado. O Noosfero é um softwalivre para criagdo
de redes sociais, que esta disponivel sob licenca AGPV3, com o intuito de permitir
gue 0s usuarios criem sua propria rede social livre e perdiraa de acordo com suas
necessidades.

A linguagem de programacao Ruby e o arcabou¢$VC Ruby on Railsforam uti-
lizados para desenvolver o Noosfero. Essas tecnologiaarfoescolhidas pois a linguagem
Ruby possui uma sintaxe simples, que facilita a manutenildide do sistema, caracteris-
tica importante em projetos de software livre que tendem a iir colaboradores externos
a equipe. Ja o arcabouc®uby on Railsin uencia em maior produtividade gracas a con-
ceitos comoconvention over con guration e DRY. Por esse motivo o Noosfero herda
sua arquitetura, a qual é baseada no padrao arquitetural MV.Gassim como 0s plugins
gue estendem suas funcionalidades.

A arquitetura do Noosfero permite a adigcdo de novas funcidigades através de

7

plugins. Essa caracteristica é interessante, pois colabdores podem incorporar novas

9 Simple Object Access Protocol

10 Linguagem de Marcacdo Extensivel

11 Métodos disponibilizado pelo web service, onde cada métodite ne uma funcionalidade
2 Licenca de software GNU A ero General Public License
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funcionalidades ao Noosfero, ja que os plugins possuem oigddsolado, mantendo o
baixo acoplamento e alta coesdo dos moédulos do sistema. Emabplugins sejam total-
mente independentes do sistema alvo, no Noosfero os plugiie mantidos com o codigo
principal para auxiliar no controle de qualidade do ambieet Pensando nisso os plugins
devem ter testes automatizados. Quando houver a necessigadke alterar o codigo do
Noosfero, os testes dos plugins sdo executados para ver sa as mudancas nao afeta-
ram seu funcionamento'®. O funcionamento dos plugins é inspirado no paradigma de
orientacdo a eventos. O nucleo do Noosfero dispara um evedtorante sua execucao e 0s
plugins interessados nesse evento saberdo como trata-Ig. &entos que sdo disparados
pelo Noosfero sdo chamados de hotspots.

5.3 Mezuro como aplicacao independente

As colaboragdes com a plataforma Mezuro, relacionadas aeesftabalho, se ini-
ciaram somente ap6s a decisdo de reescrita de seu codigoa peansforma-la em uma
aplicacdo independente. Por isso, decidimos elaborar umegtionario destinado a equipe
de desenvolvimento do Mezuro. Esse questionario teve comgetivo extrair informa-
¢cbes que embasassem a evolucdo da plataforma, do ponto deds codigo-fonte e sua
arquitetura. O questionario encontra-se disponivel no Apéicel deste documento e as
respostas de alguns dos desenvolvedores se encontram noxé@e De acordo com as
informacgBes obtidas com o questionario, é percebido que rféo um fator isolado que
motivou a evolugéo da plataforma Mezuro, e sim um conjunto bhes.

Como ja foi mencionado, o Mezuro foi concebido como um plugilo Noosfero.
Porém, até a decisdo de evoluir o Mezuro, ainda ndo havia pisfies de atualizagdo do
Noosfero, o qual se encontrava nas versoes 1.8 do Ruby e Rdby on Rails Atualmente
o Noosfero passa por um processo de atualizagédo para as wxsh9.2 e 3.2 do Ruby e
Ruby on Rails respectivamente, ou seja, mesmo com a atualizacao recemteNoosfero
ainda nao fornecera os recursos mais novos do arcaboReds.

Como apresentado na sec¢d®?2.2 o Rails encontra-se na quarta versao, com mais
recursos e melhorias em relacdo as versdes anteriores. All$s0, a versdo 1.8 do Ruby
ja ndo recebe suporte dos desenvolvedores desde o inicio@e2em favor das versdes
1.9 e superiores. Isso era um fator limitante, pois os deselwedores do Mezuro cavam
restritos aos recursos disponiveis nessas versdes usae#s [doosfero.

Acompanhando a evolucdo do Rails, visando os novos recursaém do suporte
da comunidadé* desse arcabouco, a equipe de desenvolvimento da plataforiiezuro
decidiu atualiza-la para as novas versdes 2 do Ruby e 4 do RaA comunidade do Rails

13 <hitp://noosfero.org/Development/Plugins>
14 <http://rubyonrails.org/>
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favorece a utilizacdo das ultimas versdes, e as versfes naaitigas vao perdendo forca,
passando a receber cada vez menos suporte dos desenvolesdor

Conforme observado na Figurd 4, o Mezuro € um cliente do Kalibro. Ele como
um plugin para o Noosfero, faz com que possua muitos recugsqee primeiro foram
vistos com vantagem, mas depois foi avaliado pela equipe dedro como desnecessarios
para uma ferramenta de monitoramento de codigo-fonte. Emtresses recursos estao: blog,
forum, upload de arquivos, CM®, chat e relacionamento entre amigos. Evolucdo de
software também signi ca retirar funcionalidades que néocesencaixam mais ao ambiente
gue o software esta inserido. Foi exatamente isso que a eguge desenvolvimento levou
em consideracdo ao decidir por esse passo ha evolucédo do Mezu

A manutenibilidade do Mezuro como plugin se tornava cada vemenor conforme
ele evoluia, pois ao invés de fornecer um nimero baixo de flomalidades, ou funcionalida-
des muito especi cas, que é o principio de um plugin, o Mezuacabou se transformando
em uma aplicagao, a qual depende de outra aplicagdo, no cagdamsfero. Neste ponto,
podemos observar a segunda lei de Lehman disponivel na Tab&l a medida que um
software é alterado sua complexidade tende a crescer, a néioggie um trabalho seja feito
para manté-la ou diminui-la. E assim fez a equipe de desemilento do Mezuro. Em
suma, pensando no desempenho e na evolucao do desenvoltmram Mezuro, com o obje-
tivo de formatar um comunidade de software livre para atraidesenvolvedores, resolveu-se
retirar o Mezuro como um plugin do Noosfero, para ndo mais anlitar ao andamento do
desenvolvimento do Noosfero.

Do ponto de vista do desenvolvimento, a Figur@ representa o projeto de alto-
nivel da plataforma Mezuro como uma aplica¢do independentéomo mencionado ante-
riormente, ele funciona como a camada de visualizacdo do Kab Metrics, que por sua
vez utiliza coletores de métricas (Analizo, CheckStyle e (GAnalY) para executar suas
funcionalidades.

Sem as restricdes impostas pelo desenvolvimento do Noasferma importante
decisdo arquitetural tomada pela equipe do Mezuro foi o deselvimento de umagem
(equivalente a umalLibrary do Java) do Kalibro Metrics. Anteriormente, quando o Mezuro
estava incorporado ao Noosfero, toda a interface de utiliZo do servico do Kalibro estava
implementada no proprio Mezuro. Com o desenvolvimento desgem esse servigco se torna
mais reutilizavel, resultando numa contribuicdo a toda a eounidade do Rails, ja que
projetos desenvolvidos com esse arcabouco que necessitarlizar servicos do Kalibro,
bastam instalar e utilizar agem sem a necessidade de reimplementar a interface do servigo.

Dentro da evolugdo do Mezuro, numa primeira fase deste trdha, visando co-
nhecer a tecnologia, se integrar com a equipere, e se familiarizar com o cédigo-fonte,

15 Sistemas de Gerenciamento de Contetido, do inglés Content Magement System. Os mais conhecidos

sédo o Wordpress e o Joomlal
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Kalibro Service

s Threshold
Repositories /\ Configurations
= —— - L3 I'_'— ade
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S J Anali Other source

o g code collectors
B <) mercurial

Understanding Code Metrics

This is Mezuro! A free\libre web platform for collaborative source code evaluation

Here you can evaluate your source code with most of the SCM (Git, Baazar, Mercurial, and SVN), just
by giving it's URL. For now you can evaluate C, C++.Java source code, but soon we hope to support
more languages!

Mezuro is under development. Try it and give us your feedback.

Latest projects

o Teste
« Kalibro
« pinpoin

© The Mezuro Team 2013 W

Figura 10 Tela principal do Mezuro. Disponivel em<http://mezuro.org/>

foi desenvolvida a funcionalidade de insercdo de reposit@& nos projetos cadastrados.
Um projeto pode conter conter Varios repositorios, porém apas um é processado a cada
instante. Ao término de um processamento, métricas que resentam o estado atual do
repositorio sdo fornecidas ao usuério. O diagrama da Figutd representa bem a relacdo
entre as entidades citadas acima.

Porém, para processar um repositério, € necessario inforra@ Mezuro quais mé-
tricas deseja-se obter ao nal. Para isso criou-se uma erdide para representar quais
informacfes o0 processamento deve retornar, essa entidada €on guracdo. A imple-
mentacdo da con guracao iniciou-se apos a conclusédo dasdianalidades relacionadas a
entidade Repositorio, que incluem aactions basicas como criacéo, atualizacdo, remocao
e visualizagdo. Os objetivos desse primeiro ciclo incluerdanapenas a conclusdo de uma
funcionalidade, mas também a familiarizacdo com o codigonte, interacdo com a equipe,
que se encontra distante geogra camente, além da aplicacde padrdoes de contribuicdo
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a softwares livre, principalmente padrées de envolvimentoomo visto na seca@.3.

Essas funcionalidades, relacionadas as entidade Repagit® Con guracdo, de-
senvolvidas durante este trabalho, se encontram disponi/@o ambiente de producéo da
plataforma Mezuro como aplicacao independerife ilustrada na Figura 10.

Kalibro

Description: Kalibro Web Service

Repositories

Name Type Address

Kalibro GIT hitps://github.com/mezuro/kalibro

Figura 11 Tela de visualizacdo de um projeto

Ao clicar em algum projeto disponivel no Mezuro, sua tela desualizacéo é car-
regada. Nela sdo exibidas todos os repositorios relacioosach esse projeto. Na Figura
11, por exemplo, é exibida a tela do monitoramento do codigo doaKbro cadastrado no
Mezuro, assim como um Unico repositério associado a ele.

Kalibro

Address: hitps://github.com/mezuro/kalibro

Configuration: Default Configuration

Processing information
State: READY

Creation date: 2013/11/01 at 21h54 (-0200)
LOADING time: less than a minute

COLLECTING time: 1 minute
ANALYZING time: about 2 hours

Figura 12 Tela de informacgdes do repositério

Ao clicar em visualizar um repositorio, é feito um processa&nto desse, e a tela de
detalhes do mesmo é carregada. A Figufi2 e 13 sdo os resultados do processamento do
anico repositorio associado ao projeto Kalibro monitoradoelo Mezuro. A Figural2exibe
informac0des gerais do processamento do repositério, conma guracdo, estado, data de
criagdo e tempo de processamento. A Figufs&8 mostra o conjunto de métricas relacionas
a con guracao do repositorio processado (uma con guracdatefault por exemplo), assim

como os intervalos e interpretacdo de cada uma dessas mésic
16

<http://mezuro.org/>
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Figura 13 Meétricas do repositorio apis processamento

‘ Project H Repository Module_Result

Mezuro

Gem Kalibro_Entities

Repository_Type

Project ‘ Repository }7 Processing

Attributes Module_Result
User Project_Ownership

Figura 14 Diagrama de classes simples do Mezuro

Por m, a Figura 14 apresenta um diagrama de classes que representa as entidade
ja implementadas no Mezuro como plataforma independente. dasseProject representa
0 projeto a ser analisado. Um projeto pode conter varios reptrios, de onde as métricas
sdo extraidas. Um repositorio pode ser de varios tipos, Bit Subversiort®, Bazaar®
e Mercuriaf®. A classeProcessingrepresenta o processamento de um repositorio para
obter os resultados das métricas extraidas de acordo com a garacdo selecionada.
E nalmente, a classeModule-Result representa o resultado do processamento de um
repositorio. Uma con guragao representa um conjunto de métas, um intervalo para cada

17 <http://git-scm.com/>

18 <nitp://subversion.apache.org/>

19 <hitp://bazaar.canonical.com/en/>
20 <http://mercurial.selenic.com/>
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uma delas, além da interpretacéo de cada métrica apos o presaEmento de um repositério.
Terminar de migrar todas essas funcionalidades, que ja esten implementadas no Mezuro
Plugin, é o ponto em que esté esse processo de evolucdo do Mezu

5.3.1 Evolucédo com foco na usabilidade

ApOs uma primeira interagdo com a equipe e estando mais a parmtojeto, iniciou-
se um novo ciclo com foco na usabilidade a m de apresentar &stera inserida no ciclo
de desenvolvimento. Seguindo as técnicas de usabilidadetad, descrita na se¢dd.2.3
as tarefas de usabilidade a serem realizadas no projeto Mezgeerao:

Coletar requisitos de tarefas e necessidades dos usuarios;
Criar protétipos de tela;
Testar protétipos com avaliagdes heuristicas;

Testar a usabilidade de prot6tipos com usuarios locais e retas (manipulagdo de
variaveis independentes);

Coletar métricas (variaveis dependentes);
Apresentar resultados das analises dos testes (tracking);

De nicao de historias de usabilidade baseadas nos requisitfornecidos pelos clientes
e no resultado dos testes de usuario;

Implementacdo das histérias de nidas.

A forma mais usual para avaliar usabilidade de uma tela propdo sua evolugéo
em um ciclo agil é através da avaliagdo heuristica descrita 3e¢do4.2.4.1 porém essa
avaliacdo € realizada por especialistas em ergonomia, coasd em sua experiéncia e
competéncia no assuntoGYBIS; BETIOL; FAUST , 2010. A m de melhorar e adquirir
essa competéncia para as futuras avaliagcdes, essa priméitaracdo de usabilidade foi
realizada utilizando inspec¢des por listas de veri cacdo mimrme na sec¢éat.2.4.2 Como
essas listas trazem os principais problemas que podem s@&oatrados e uma padronizacéo
da avaliacdo, isso ajuda a conhecer os aspectos que devemobservados com maior
frequéncia em uma avaliagédo heuristica.

Os artefatos gerados nessa interagao levam em consideragsiseguinte aspectos de
usabilidade que sdo encontrados nas listas do laboratérialdlUtil do projeto ErgoList 2*:

Presteza verica se o sistema informa e conduz o usuario durante a imggao.

2L <nttp:labiutil.inf.ufsc.br/ergolist/check.htm>
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Agrupamento por localizacdo  Verica se a distribuicdo espacial dos itens traduz as
relagdes entre as informacoes.

Agrupamento por formato Veri ca os formatos dos itens como meio de transmitir
associacgoes e diferencas.

Feedback Avalia a qualidade do feedback imediato as ac6es do usuario.
Legibilidade Verica a legibilidade das informagdes apresentadas nadas do sistema.

Concisdo Verica o tamanho dos codigos e termos apresentados e intumidos no sis-
tema.

Acbes Minimas Verica a extensdo dos dialogos estabelecidos para a reatido dos
objetivos do usuario.

Densidade Informacional Avalia a densidade informacional das telas apresentadadge
sistema.

Acdes Explicitas Verica se € 0 usuario quem comanda explicitamente as acfes d
sistema.

Controle do Usuario  Avalia as possibilidades do usuario controlar o encadeanem a
realizacdo das acoes.

Flexibilidade Veri ca se o sistema permite personalizar as apresentac@ess dialogos.

Experiéncia do Usuario  Avalia se usuarios com diferentes niveis de experiéncia tém
iguais possibilidades de obter sucesso em seus objetivos.

Protecao contra erros  Veri ca se 0 sistema oferece as oportunidades para 0 usuario
prevenir eventuais erros.

Mensagens de erro Avalia a qualidade das mensagens de erro enviadas aos usisagim
di culdades.

Correcao de erros Verica as facilidades oferecidas para que 0 uSuario possar@ir
0S erros cometidos.

Consisténcia Avalia se € mantida uma coeréncia no projeto de cédigos, ®la didlogos
com o usuario.

Signi cados  Avalia se os codigos e denominagfes sdo claros e signi aaipara 0s usua-
rios do sistema.

Compatibilidade  Veri ca a compatibilidade do sistema com as expectativas esnessi-
dades do usuéario em sua tarefa.
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Aspectos de usabilidade retirado da ErgoList INFORMAaTICA , 2013

A avaliacéo foi realizada em um conjunto de telas que tinha mm principal foco
a informacdo e compreensdo das mensagens pelo usuario goeasételas com entrada
de dados através de formularios. As telas escolhidas foraBignUp, New Project, Edit
Account, New Con guration e New Reading Group. A avaliacdo ak telas utilizando o
checklist da ErgoList gerou o seguinte resultado

Laudo Final

Aspectos-Questbes Conformes| Nao conformes N&o aplicaveis| Total
Presteza 4 7 6 17
Agrupamento por localizacdg 6 1 4 11
Agrupamento por formato 9 2 6 17
Feedback 9 2 1 12
Legibilidade 14 1 12 27
Conciséo 6 3 5 14
Acgbes Minimas 3 2 0 5
Densidade Informacional 5 1 3 9
AcgOes Explicitas 4 0 0 4
Controle do Usuério 2 0 2 4
Flexibilidade 0 2 1 3
Experiéncia do Usuario 4 1 1 6
Protecao contra erros 4 2 1 7
Mensagens de erro 7 2 0 9
Correcéo de erros 1 0 4 5
Consisténcia 10 1 0 11
Signi cados 7 2 3 12

Tabela 8 Resultado avaliagéo telas anteriores

Como o checklist da ErgoList é utilizado para avaliar todossoambitos de um
projeto e o trabalho é realizado em um conjunto especi co delas, entdo ao analisar os
resultados foi encontrado muitas questdes que ndo foramia@Veis devido a esse dominio.
Dentro desse mesmo dominio algumas questao nao estao coméipois nao é o objetivo do
projeto, um exemplo € a utilizagdo do campo piscante para tegue de uma informacéo
gue ndo convém com o padrdo de aparéncia utilizado. Descdesando esses fatores é
possivel observar uma debilidade na presteza, agrupamentaoncisado das telas o que foi
pontuado nos protétipos de tela.
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Figura 15 Versado Avaliada x Protétipo de tela - New Project

Os protétipos de tela foram apresentados a equipe de desdwivoento juntamente
com uma descricdo do comportamento para melhor entendimerdo que seria realizado.
Apo6s re namento da proposta foi realizado a implementacacedtro da camada de front-
end do projeto, ao replicar a funcionalidade as outras telgsercebeu-se um padréo o que
possibilitou gerar um CSS encontrado na sec¢ao do apénditel denominado formwithto-
oltip.css que possui um conjunto de padrdo com foco em supidebilidade dessas telas
em relacdo a presteza, agrupamento e concisao, mas preceamnos campos de descricao
da tela. Esse CSS serviu como legado a equipe para aplicagaooetros contexto, sendo
ja utilizado por uma equipe externa da disciplina LabXP da US

Figura 16 Resultado implementacgé&o tela SignUp

Tela SignUp reformulada levando em consideragéo as pontdag de usabilidade
levantadas, uma das principais telas em relagéo a instrucéa entrada correta de infor-
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macdes do usuario.

Figura 17 Resultado implementacgéo tela New Project

Tela New Project para apresentar outro contexto da aplicagéja que no contexto
do projeto Mezuro foram reformuladas um total de 5 telas utdando esse padrdo. Com
a implementacdo da melhoria proposta foi feita uma nova avatdo utilizando o mesmo
checklist da ErgoList que apresentou 0s seguintes resultesd
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Laudo Final

Aspectos-Questbes Conformes| Nao conformes Nao aplicaveis| Total
Presteza 8 3 6 17
Agrupamento por localizagcédqg 7 0 4 11
Agrupamento por formato 10 1 6 17
Feedback 9 2 1 12
Legibilidade 14 1 12 27
Concisao 7 2 5 14
Acgbes Minimas 4 1 0 5
Densidade Informacional 6 0 3 9
AcOes Explicitas 4 0 0 4
Controle do Usuario 2 0 2 4
Flexibilidade 0 2 1 3
Experiéncia do Usuario 4 1 1 6
Protecao contra erros 5 1 1 7
Mensagens de erro 7 2 0 9
Correcéo de erros 1 0 4 5
Consisténcia 11 0 0 11
Signi cados 9 0 3 12

Tabela 9 Resultado avaliagéo telas reformuladas

Ao analisar os novos dados foi constatado uma melhoria na geza, agrupamento
e concisdo conforme desejado, porém a melhoria também intpacem outros fatores
como consisténcia e signi cados.

Com um dominio de abrangéncia aos aspectos de usabilidade pouco menor
houve uma interacéo responsavel pela tela de Signin. Comsatela difere das outras im-
plementadas na primeira interagdo, entdo uma nova avaliag& prototipo foram realizados
gerando os resultados a seguir.

Laudo Final
Aspectos-Questbes Conformes| Nao conformes Nao aplicaveis| Total
Legibilidade 11 4 12 27
Agrupamento por formato 8 2 7 17
Presteza 5 3 9 17
Agrupamento por localizacdg 3 3 5 11

Tabela 10 Resultado avaliagéo tela Signin anterior
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Com a analise dos dados e levando em consideragcéo os mesmeésplevantados na
interacao anterior referente aos itens néo aplicaveis e néanforme, gerou-se um protétipo
de tela para avaliacao pela equipe.

Figura 18 Versédo Avaliada x Protétipo de tela - Sign In

Com o protétipo de tela a equipe pode re nar e opinar sobre canseria o resul-
tado nal e contribuir com a evolugcéo das interfaces. A impleentacdo dessas melhorias
resultou na seguinte tela

Figura 19 Implementacé&o tela Sign In

A avaliacao utilizando o checklist da ErgoList foi refeita ltegando aos seguintes
resultados
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Laudo Final
Aspectos-Questbes Conformes| Nao conformes Nao aplicaveis| Total
Legibilidade 14 1 12 27
Agrupamento por formato 9 1 7 17
Presteza 5 3 9 17
Agrupamento por localizacéqg 7 0 4 11

Tabela 11 Resultado avaliagdo implementacéo tela Signin

Com a implementacgéo realizada na tela Signin foi possivelsaovar uma melhoria
nos aspectos de usabilidade mais signi cativamente no agamento por localizacdo de-
vido ao um nédo agrupamento de informagdes que a versdo areda tela de Sign In ndo
possuia.

Com a primeira interacdo de usabilidade dentro do ciclo de sEnvolvimento da
equipe, foi possivel adquirir experiéncia em relacéo a asgbo de usabilidade, o processo
de trabalho da equipe, as tecnologias necessarias para a @adande front-end e a melhor
forma de conduzir o entendimento da equipe quanto as mellewi propostas. Através
desses conhecimentos obtidos uma proxima interagéo de ulsddde foi proposta seguindo
0 método de avaliacdo heuristica para avaliar as telas e stugse necessario uma melhoria.
Para essa etapa uma reunido foi montada junto a equipe que stig o conjunto de telas da
funcionalidade de con guracédo de métricas que apresentayan caminho muito exaustivo
para o usuario.

Analisando a funcionalidade Con guration foi percebido umuxo massante que
0 usuario tinha que percorrer para executar a funcionalidad Os prontos mais criticos
levantados foram:

1. A escolha das métricas na tela Choose Metric: Nao possihilescolha multipla de
métricas forcando o usuario acessar diversas vezes a tela;

2. Informagdes iniciais das métricas na tela New Metric: Rerchimento repetitivo dos
dados e falta de sugestéo para o campo Code, onde poderia tteum padréo;

3. Excesso de passos: Quantidade excessiva de passos pararte da con guracdo de
métricas do projeto.

4. Preenchimento formulario: Devido ao processamento realdo em cima de cada
métrica um meio dindmico de edicdo do formulério torn4-o nwie ciente ao longo
do cadastro.

Baseado nesses pontos criticos e pretendendo resolvédosdnstruido os prototi-
pos de tela e apresentado a equipe para discussao ja que o antamento da funciona-
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lidade Con guration foi alterado. Todos os pontos critico$oram classi cados dentro da
severidade 3 - problema importante de usabilidade conforrde nido na secdo4.2.4.1 A
tela de con guragdo onde séo listados 0os métodos passou at@oonom mais campos de
informacgéao relevantes as métricas escolhidas.

Figura 20 Versado Avaliada x Prot6tipo de tela - Con guration

A tela choose metric passou a contar com a mdultipla escolha dtricas, sendo
essa funcionalidade exercida por checkboxs que permiteneblesdo das métricas desejadas
e que serdo adicionadas ao projeto.

Figura 21 Versédo Avaliada x Protétipo de tela - Choose Metd

A tela de New Metric foi uni cada a tela inicial de con guragé&®, com iSso nao
h&a mais a necessidade de outra tela, o preenchimento dos daducias passaram a ser
dindmico realizado na pagina que lista as métricas e 0 campode passou a ser pré-
de nido com preenchimento automatico.
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Figura 22 Versdo Avaliada x Protétipo de tela - New Metric

Com os prototipos avaliados, iniciou-se a implementacdo dovo comportamento
da funcionalidade Con guration, devido a funcionalidadedinadmicas na tela foi necessario
0 uso a mais das tecnologias JavaScript, Ajax e JQuery a m desidtar a funcionalidade
0 mais transparente possivel.

5.3.1.1 Visualizagcédo de Software

Como retratado na se¢éd.3, a apresentacéo de informacdes relacionadas a softwa-
res pode se tornar ine ciente conforme o tamanho e compleaik inerente ao cédigo-fonte
aumentam. Por esse motivo, para facilitar o entendimento @mpreenséao das informacdes
apresentadas, € comum utilizar técnicas de visualizacamm@megadas cada vez mais em
softwares, com o intuito de apoiar o processo de desenvoleito.

A plataforma Mezuro como plugin do Noosfero, contava com untécnica de visu-
alizacdo, as coordenadas paralelas, presente na g@&3 um tipo de projecdo geométrica
que representa bem dados multidimensionais ou com muitosibtitos, como é o caso das
informagdes geradas por um processamento do Mezuro.

Figura 23 Coordenadas ParalelasNICDONNELL; MUELLER , 2008
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Como foi decidido reescrever o codigo do Mezuro, transfoma®-o numa aplicacao
independente, durante boa parte do periodo de desenvilvinhlenao havia nenhuma técnica
para visulizagcéo de nida. Como um primeiro passo sobre a vaizagao de informacgdes no
Mezuro, uma possibilidade seria aplicar a técnica das coerédas paralelas novamente.
Porém, assim como no desenvolvimento de software, em visze¢ao e analise de dados,
néo existe solucio para todos os problemas. E necessaridisaao contexto ou problema
e encontrar e julgar a solugdo que melhor se encaixa.

Pensando nisso, e ja que que a técnica das coordenadas plas|é é conhecida por
parte da equipe, neste trabalho buscou-se uma técnica qusesian como as coordenadas
paralelas, representasse bem um grande nimero de atributdptou-se entdo pela técnica
do radar, que exibe os dados na forma de um graco bidimens&nde trés ou mais
atributos, representados por eixos que iniciam do mesmo percomo Vvisto no gra co
radar da gura 24.

Embora um sistema que tem como foco a interpretacédo de dadeisando maximi-
zar a compreensao do usuario a respeito dos valores apremgos, tratar visualizacdo de
informacg&o como uma funcionalidade, neste primeiro passamo a aplicacéo de técnicas
de visualizagdo no Mezuro como aplicagédo independente, awdlizagdo de software sera
tratada como um requisito nao-funcional.

Figura 24 Gra co Radar (GRAVES, 2019

Para aplicar essa técnica ao Mezuro, foi utilizada a biblietaD3.js Data-Driven
Documents D3.js € uma biblioteca Javascript para manipulacéo de doeentos baseados
em dados. Ela auxilia na representacdo dos dados através denblogias bem difundidas
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como o HTML??, SVG?® e CSS*. Além disso, a preocupacdo dessa biblioteaca covab
standards posssibilita que o usuério usufrua de todos os recursos da@vegadores web
mais modernos, sem amarra-lo a nenhuframework proprietario (ABOUT. .. , 2014.

D3.js, assim como JQuery e o Prototype, é baseado na espea¢@&o DOM?®, onde
€ possivel modi car o objeto dinamicamente, ou seja, os dada serem representados séo
relacionados a um objeto e consecutivas transformacdes podser aplicadas a esse objeto
para satisfazer as necessidades do usuario.

D3.js otimiza a manipulacdo de documentos em comparagao canespeci cacao
DOM, ja que essa Ultima utiliza uma abordagem imperativa, augl requer iteracées ma-
nuais entre os elementos e armazenamento do estado tempioréle cada transformacao.
D3.js utiliza uma aboradagem declarativa, que reduz o nunmerde linhas de cdodigo e
aumenta a legibilidade.

Além da enorme quantidade de exemplos da utilizacdo desshlioteca aplicadas a
técnicas de visualizac&8 a D3.js esta licenciada soBSD 3-Clause Licens€ que a torna
compativel com a licensa na qual o Mezuro é distribuido, a AGPY328, pois em caso de
incompatibilidade n&o seria possivel utilizar os componts por conta de restricdes de
distribuicéo.

Entre os possiveis gra cos gerados apds sucessivas tramségdes dos dados de
entrada, esta o Radar. A gura25representa os dados de um processamento do Mezuro,
0s quais sdo lidos de um arquivo de extensdo i%vcom valores presentes na tabelb2.

axis values
Total Abstract Classes 20
Total Lines of Code 120
Total Number of Methods 40
Total Number Module/Classes 12
Average Method LOC 3

Tabela 12 Dados de entrada

Linguagem de marcacéo de hipertexto, do inglés HyperText Mekup Language. E uma linguagem
de marcagédo para construir paginas na web

Gré cos vetoriais escalaveis, do inglés Scalable Vector @phics. Linguagem que descreve vetorial-
mente gra cos bidimensionais

Cascading Style Sheets. Linguagem utilizada para de nir a presentacdo de documentos escritos em
linguagens de marcacéo

Document Object Model. Especi ¢do para uma interface, ind@endente de linguagem ou plataforma,
onde é possivel alterar um documento ou objeto.
26 <https://github.com/mbostock/d3/wiki/Gallery>
27 <http://opensource.org/licenses/BSD-3-Clause>
28 <http://www.gnu.org/licenses/agpl-3.0.html>
29 Tab-separeted values, ou seja, as colunas sdo separadas pan tab, e 0s registros por quebras de
linha

23

24

25
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Figura 25 Gra co Radar aplicado no Mezuro

Optou-se por ler os respectivos dados de entrada a partir den@rquivo pois o Me-
zuro, no momento, passa por uma fase de melhoria de desempeninédo esta processando
nem mesmo um repositdrio por vez.

As implementag¢des basicas utilizando a D3.js inserem os dadde entrada no
proprio script (hard coding, com um array por exemplo, que apesar da separagdo de
responsabilidades relacionadas a leitura de dados e gemada gra co em si, ndo oferece
exibilidade para alteracédo desses valores. Ja utilizandam arquivo .tsv permite alterar
os valores com facilidade, aumentando a coesao do codigesgdnivel no Anexo.4).

O arquivo .tsv representado pela tabeld 2, especi camente, representa os valores
processados de um repositorio, a partir de uma con guracagye conta com cinco metricas
de con guracao: Total Abstract Classes, Total Lines of Codélotal Number of Methods,
Total Number Module/Classes, Average Method LOC, todas corascopo de software.
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6 Considerecoes Finais

A evolugédo do Mezuro ndo foi motivada por um motivo isolado. d conjunto
de fatores in uenciaram e convenceram a equipe que o melharag o futuro do projeto
Mezuro seria um conjunto de modi cacfes em sua estrutura. @ssenvolvedores estavam
restritos aos ultrapassados recursos do Rails 2 e do Ruby,1a8qual ndo recebia mais
suporte de seus desenvolvedores.

A equipe almejava por liberdade na tomada de decisbes, comur pxemplo atu-
alizar o Mezuro para as novas versdes do Rails e do Ruby, agitando suas melhorias
€ novos recursos. Porém, estavam subordinados as decisdasdamento do projeto No-
osfero. A equipe se deu conta que os recursos relacionadosdes sociais fornecidos nao
eram necessarios para uma ferramenta de monitoramento deligb-fonte. Além disso, a
manutenibilidade e insercdo de novos desenvolvedores aojgio eram tarefas dificeis, ja
gue o Mezuro crescia bastante e se tornava cada vez mais umbcapao dentro de outra
aplicacdo, ao invés de um plugin com funcionalidades bem esjcas.

Levando em conta todos esses fatores, a equipe do Mezuro diecietira-lo do
Noosfero, transformando-a em uma aplicacdo independeraéém de formatar uma comu-
nidade de software livre para atrair novos desenvolvedordzara consolidar esses fatores,
gue levaram a evolucdo do Mezuro, foi elaborado um questioaencontrado no Apén-
dice.l) direcionado e equipe que o mantém. Dos fatores que motivara evolugéo, os que
mais foram citados pela equipe foram aqueles que limitam ditzerdade ou poder de deci-
séo, que € o fato do Mezuro estar contido dentro do Noosferentlo seu desenvolvimento
limitado.

A contribuicdo deste trabalho inclui os seguintes topicoglacionados a implemen-
tacao:

1. Manter Repositorios ;
2. Manter Con guracgoes ;

3. Melhorias na composi¢cdo de Con guragdes, ou seja, 0 uxe @dicdo de métricas
de con guracao, assim como a edicdo das mesmas;

4. Adequacao da identidade visual, de acordo com as melhope&ticas relacionadas a
usabilidadde;

5. Aplicacdo de uma técnica de visualizacao de software;
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E importante destacar que, embora o Mezuro esteja evoluingara uma aplicacio
distinta do Noosfero, haverd uma integracéo, ainda a ser digida pela comunidade de
desenvolvedores, entre essas duas ferramentas futurareent

Os aspectos relevantes deste trabalho ndo estéo restritpgaas aos pontos praticos
ou de implementacédo citados. A colaboragdo com um softwareré, de acordo com 0s
padrdes de contribuicdo destados na secdd, passando por varios dos processogue
compdem a engenharia de software, além da aplicacdo de gpias ageis, interacéo e
envolvimento com uma equipe remota também sdo pontos noté&veeste trabalho.

O codigo presente na apéndicd.3, referente a técnica de visualizagédo aplicada, o
gra co do radar, se encaixa bem na solucao atual que o Mezuorfece para o processa-
mento de repositérios, que é o prossamento de um repositéaicada instante. Porém é
desejavel que seja apresentado ao usuario o resultado de unmais processamentos, para
possiveis comparacfes. Para a visualizacdo dos resultagi®snais de um processamento
a solucao atual ndo é satisfatoria dado que os dados sao lidesum arquivo de extenséo
.tsv onde néo € possivel separar os dados em grupos que represanteos resultados de
cada processamento.

1
2

Implementagéo, gerencia de con guragdo, requisitos e marencao e evolucdo de software
Pair programming, divisdo de iteracbes emsprints, de nicdo das unidades de trabalho dentro de
backlog
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.1 Questionario

Evolucdo da Plataforma Mezuro

Esta é uma pesquisa relacionada a evolugcdo do Mezuro. Dioecida aos colaboradores
dessa plataforma, ela tem como objetivo extrair informag8geque serdo utilizadas no
trabalho de concluséo de curso do aluno Vinicius Vieira, sabientacédo do professor
Paulo Meirelles.

1. Quais os principais problemas, do ponto de vista do codigoda arquitetura, do
antigo Mezuro? Por que os mantenedores decidiram escrevé@bd zero? *

2. H& aspectos do codigo ou da arquitetura anteriores mellesrque do novo cédigo,
ou vice-versa? Quais sao eles? *

3. Em relagédo ao cddigo antigo, o novo codigo fornece (ou egtavisto): *

a) As mesmas funcionalidades
b) Menos funcionalidades
c) Mais funcionalidades

4. Em relagéo a questdo anterior. Em caso de mais funcionalits ou menos, quais
séo elas?
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.2 Respostas
Respostas do Questionario

Respostas 1

1. Quais os principais problemas, do ponto de vista do codigoda arquitetura, do
antigo Mezuro? Por que os mantenedores decidiram escrevé&b zero? *

A arquitetura de plugins do Noosfero impde limitacées paraestrutura da apli-

cagdo, como rotas e também heranca de controllers por exempAlém disso o
problema com tecnologias obsoletas era sério. Ruby 1.8 nalde ja ndo receber
suporte dos desenvolvedores ha algum tempo, tem sérios peatas de perfor-
mance corrigidos nas versdes posteriores. Da mesma formee@ao 2 do Rails
€ incompativel com boa parte das gemas atuais.

2. H& aspectos do codigo ou da arquitetura anteriores mellesrque do novo cadigo,
ou vice-versa? Quais sao eles? *

Em suma, o novo cddigo é melhor por que resolvemos todos osbfmas da
resposta anterior.

3. Em relagédo ao cédigo antigo, o novo cddigo fornece (ou egtavisto): *

a) As mesmas funcionalidades
b) Menos funcionalidades

c) Mais funcionalidades

As mesmas funcionalidades, menos funcionalidades, maiscionalidades

4. Em relagéo a questdo anterior. Em caso de mais funcionalits ou menos, quais
séo elas?

As novas funcionalidades que temos previstas além das queejdstiam estao
todas descritas nas issues do github.A menos, ndo pretendsnfornercer uma

rede social com paginas pessoais, muito menos comunidadem rsuporte a
temas.

Respostas 2

1. Quais os principais problemas, do ponto de vista do codigoda arquitetura, do
antigo Mezuro? Por que os mantenedores decidiram escrevé&bd zero? *
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Por antes o Mezuro ser um plugin de um software maior, nossajaitetura era
limitada ao que este software permitia fazer. Sobre o codjgwamos obrigados a
usar versdes antigas de bibliotecas, o que fazia com que ass®lucdes carem
atrasadas com relagdo com o que esta sendo desenvolvido nodawdo Ruby on
Rails. Por esses motivos, resolvemos escrever o codigo do,zeois agora temos
liberdade para mudar a arquitetura sempre que necessario edemos usar as
tecnologias mais novas.

2. Ha aspectos do codigo ou da arquitetura anteriores melksrque do novo coédigo,
ou vice-versa? Quais sao eles? *

Antes o0 Mezuro era um plugin de um sistema maior, portanto a quitetura

era de um plugin e ndo de uma aplicacao rails completa. No nax@digo, pode-
mos desfrutar de todas as vantagens que o rails fornece. Patro lado, antes
tinhamos muita coisa ja implementada que agora temos queasér.

3. Em relagcédo ao cddigo antigo, o novo codigo fornece (ou egtavisto): *

a) As mesmas funcionalidades
b) Menos funcionalidades

c) Mais funcionalidades

As mesmas funcionalidades, mais funcionalidades

4. Em relagéo a questdo anterior. Em caso de mais funcionalits ou menos, quais
séo elas?

Ampliar o escopo para analisar codigo Ruby, melhorar a vidimac¢ao dos gra cos
e dos resultados, noti cacao de alerta quando uma métricaiagir certo valor
considerado ruim, entre outras.
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.3 Proposta de praticas de usabilidade agil para a corsuthedad

software livre retirado da dissertacdo de mestrado Ama Paul

Oliveira dos Santos

Identi car necessidades para design centrado em humano
Equipe-Nucleo como Donos do Produto

Contexto: Equipe de desenvolvimento de software livre comgta por desenvolve-
dores e que ndo possui especialistas em usabilidade ou UX @onembros. Contudo, a
equipe-nucleo do projeto percebe a necessidade de commteemelhor os requisitos de
negoécios e de usabilidade, levando em consideragéo a viséelibntes e usuarios tipicos.
Problema: Integrar requisitos de negocio com requisitos dsabilidade em um ambiente
gue ndo possui especialistas em usabilidade. Principaiscs envolvidas:

Forca 1: Necessidade de levantamento de requisitos de nég®com clientes e re-
quisitos de usabilidade com usuarios tipicos, de modo a igta-los para o desenvol-
vimento do sistema.

Forca 2: N&o existe garantia de que especialistas em usalaiie ou UX participarao
voluntariamente do projeto e/ou néo é possivel contrata-4o Também néo é possivel
garantir que desenvolvedores voluntarios queiram partpar dessas atividades.

Solugdo: Uma adaptacdo da pratica Especialistas em UX comm@rids do Produto, da
comunidade de métodos ageis, na qual a equipe-nicleo de umijgto de software livre
assumiria o papel de Proprietarios do Produto, que levam emorsideracdo a usabilidade
do sistema. Dessa forma, podem controlar as contribuicbesr@ o projeto, com a visdo
das necessidades de usuarios tipicos e clientes.

Caminhos Completos

Contexto: Equipe de desenvolvimento de software livre coragta por desenvolve-
dores e que ndo possui especialistas em usabilidade ou UX @aonembros. Contudo, a
equipe-nucleo do projeto precisa empregar praticas de usiglade durante o desenvolvi-
mento do sistema. Problema: Realizar praticas de usabilide em projetos de software
livre que ndo possuem especialistas em usabilidade ou UXineipais for¢cas envolvidas:

Forca 1: Necessidade de realizar praticas de usabilidadegaesquisa de usuarios,
levanta- mento de requisitos e metas de usabilidade, de @ig de design e avaliacbes
com usudrios e clientes.

Forca 2: N&o existe garantia de que especialistas em usalaiie ou UX participarao
voluntariamente do projeto e/ou ndo é possivel contrata-4o
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Forca 3: Desenvolvimento distribuido e participacédo espaica de membros.

Solucdo: Em vez de caminhos paralelos entre equipe de deskmwento e de UX, como
ocorre na pratica Caminhos paralelos da comunidade de métsdageis, a equipe de desen-
volvimento executa o ciclo completo de DCU para um conjuntospeci co de funcionali-
dades, utilizando-se de Pouco design antecipado ou Poucsige antecipado e distribuido
para coletar informacdes. A préatica pode ser executada a@snpela equipe-nicleo do
projeto ou mesmo com a participacdo dos demais contribuigs que desejem participar.

Especialista-generalista

Contexto: Equipes de desenvolvimento de software livre, gundo possuem espe-
cialistas em usabilidade ou UX como membros do time, compastpor desenvolvedores
gue desejam desenvolver sistemas com melhor usabilidadepesuarios tipicos. Problema:
Auséncia de especialistas em usabilidade ou UX na equipe @sehvolvimento do projeto.
Principais forgcas envolvidas:

Forca 1: N&o existe garantia de que especialistas em usalaitie ou UX participardo
voluntariamente do projeto e/ou ndo é possivel contrata-$o

Forca 2: Desenvolvimento distribuido e participacdo espatica de membros.

Solucédo: Os desenvolvedores da equipe-nucleo do projetlicam praticas de usabilidade
para entender quem sao 0s usuarios tipicos do sistema, qus® as suas necessidades
e em gue contexto o sistema seria utilizado, de modo a incl@ssas consideragcdes nos
requisitos da aplicacdo. As pesquisas tém baixa granulaaike, ou seja, realiza-se apenas
0 necessario para o entendimento das funcionalidades daximta iteracdo. Os requisitos
podem ser de nidos por meio da escrita de cartdes de hist@ide usuéarios, que sao vali-
dados com o cliente conforme ocorre em comunidades de métoéigeis. A documentacao
detalhada dos requisitos pode ser encontrada nos testes deitacao, que podem ser aces-
sados por qualquer desenvolvedor do sistema, conforme atipgdTestes de aceitacdo de
comunidades de métodos ageis, 0 que mantém um relatorio dizedo das funcionalida-
des do sistema que atendem ao comportamento esperado. Asasede usabilidade do
sistema também podem ser descritas por meio da proposta datgra De nir metas de
usabilidade automaticas.

Especi car contexto de uso
Pouco design antecipado e distribuido

Contexto: Equipe de desenvolvimento de software livre coragta por desenvolve-
dores e que ndo possui especialistas em usabilidade ou UX @enembros. Membros da
equipe-nucleo do projeto e contribuidores encontram-sesttibuidos em diversas locali-
dades. Contudo, existe a necessidade de realizacdo de pisaguyresenciais com Usuarios
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tipicos para melhor compreenséo do contexto de uso do sisterRroblema: Utilizar pra-
ticas de usabilidade, em ambiente de desenvolvimento detaafe livre, para especi car
contexto de uso de um sistema, onde membros da equipe est&@peisos em varios locais
diferentes. Principais for¢as envolvidas:

Forca 1: Distancia fisica entre membros de uma comunidade desenvolvimento de
software livre.

Forca 2: Necessidade de realizacdo de pesquisas de usadéidoara de nicdo de
per | de usuarios tipicos e o contexto de uso do sistema.

Forca 3: Possibilitar a participacdo de voluntarios de diveas culturas.

Solucao: Equipe-nucleo do projeto é responsavel por de wmjuais séo as praticas de usabi-
lidade a serem utilizadas para especi cagdo do contexto decude um sistema e também

por realizar as praticas presenciais na sua cidade. Membuss equipe, que se encontram
dispersos em locais distintos, poderiam aplicar a mesma fitd em sua localidade, de

modo a obter feedback de usuéarios com culturas diferentegirgxemplo, replicando tes-

tes, sessdes de grupos focais ou entrevistas presencimissiea regido ou pais. Desse modo,
possibilita-se a obtencdo da percepcédo cultural de variaxchis distintos, de modo a ex-

plorar o contexto de projetos abertos, no qual podem existdtesenvolvedores, usuarios,
membros da equipe-nucleo e contribuidores em diversas latzdes.

Especi car requisitos
De nir metas de usabilidade automéaticas

Contexto: Desenvolvimento aberto, distribuido e colaboti&zo, onde desenvolvedo-
res podem entrar e sair do projeto durante o processo de desdvimento. Também néo
existe uma equipe de usabilidade trabalhando em conjuntornca equipe de desenvolvi-
mento. Problema: De nir metas de usabilidade de modo que tod os desenvolvedores que
contribuam com um projeto aberto possam conhecer as metasrnigas. Principais forcas
envolvidas:

Forca 1: Necessidade de de nicdo de metas de usabilidade gtendam as necessi-
dades de usuarios tipicos.

Forca 2: Possibilitar que todos os desenvolvedores tenhawntato diario com as
metas de usabilidade de nidas

Forca 3: Desenvolvimento distribuido e participacdo espatica de membros.

Forca 4: Manter documentacdo atualizada das metas de usatalde tratadas pelo
sistema.
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Solucéo: Escrita de testes de aceitacdo automaticos baseadm Behaviour Driven Deve-
lopment (BDD) para de nicdo de metas de usabilidade. Para oootexto de desenvolvi-
mento livre, seria mais e ciente escrever as metas de usatadde diretamente no ambiente
de desenvolvimento do que em documentos separados, queesrp risco de ndo serem
lidos. Sendo assim, conforme grupos de funcionalidades sélecionados para desenvolvi-
mento, descreve-se as metas de usabilidade que precisamcearpridas para essas fun-
cionalidades. Membros da equipe-nacleo do projeto podentreser testes de aceitacao
automaticos, envolvendo usuarios tipicos e/ou clientes, que possibilita documentar o
comportamento esperado para a funcionalidade, e também ageum relatério do funcio-
namento do sistema, exibindo quais funcionalidades e quaisnarios sao implementados
de acordo com as necessidades dos usuarios reais.

Avaliar designs

RITE (Rapid Iterative Testing and Evaluation) para desenvo Ivedores
de software livre

Contexto: Equipes de desenvolvimento de software livre gnéo possuem especia-
listas em usabilidade ou UX como membros do time, mas que temecessidade de realizar
testes de usabilidade com usuarios tipicos do sistema de m@ddesenvolver sistemas com
melhor usabilidade. Problema: Possibilitar a identi cacé e correcédo de problemas de usa-
bilidade no menor tempo possivel durante o desenvolvimerde software livre. Principais
forcas envolvidas:

Forca 1: Diminuir a distancia entre a identi cacado e a corréip de problemas de
usabilidade encontrados em testes com usuarios.

Forca 2: N&o existe garantia de que especialistas em usalaitie ou UX participarao
voluntariamente do projeto e/ou ndo é possivel contrata-4o

Solucéo: O método RITE pode ser aplicado por membros da eqgetiplicleo do projeto, ndo
sendo necessario utilizar laboratérios de usabilidade c@vaplicacéo de testes formais. Os
desenvolvedores da equipe-nucleo podem observar os ussaitilizando um pequeno con-
junto de funcionalidades do sistema e solicitar que falem eqdz alta o que estdo pensando,
enquanto o utilizam (Protocolo Pensando em voz alta). N&o i@ necessaria a criacao de
relatorios e analises de video dos testes, pois 0s desemduves que estardo envolvidos
na correcao dos problemas encontrados podem participar deste como moderadores ou
observadores, de modo que possam obter 0 conhecimento dakhonas necessarias que
precisam ser implementadas. Para documentar problemasamtes a um comportamento
esperado do sistema, os testes de aceitacdo automaticodjzalos pela comunidade de
métodos ageis, podem servir como forma de documentacao, caambém, para veri car
se 0 sistema esta realizando a tarefa do modo que se esperaséleaso, o relatério de
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teste de usabilidade seria substituido por testes de aceif@ automaticos. A criagcdo dos
testes de aceitacéo, nesse caso, seria feita pelos proptesenvolvedores que participaram
do teste e conhecem o problema a ser resolvido. Um breve bsainming apos a sessao de
teste serviria para consolidar as impressées dos membrosedaipe envolvidos, possibili-

tando de nir como os problemas serdo corrigidos. A correc@los problemas encontrados
seria realizada na sequéncia da realizagdo do teste. Dessan, o0s testes de aceitagao
serviriam para registrar como corrigir um problema de usdldade, detectado no teste

com usuarios tipicos, para um determinado cenario de uso dstama.
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4 Codigo-Fonte

4.1 Feature Repositorios

4.1.1 Controller




Capitulo 6. Considerecbes Finais




4. Caodigo-Fonte




Capitulo 6. Considerecbes Finais

4.2 Feature Con guration

4.2.1 Controller
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4.3 Graco Radar

Nesta subsecao se encontra o codigo-fonte referente a agho da técnica de visu-
alizacdo do Radar. O script abaixo encontra-se néew show.htmida entidadeRepository,
a qual é responsével pela abertura doodal que é a estrutura visual gerada, por cima da
view principal, para apresentar o gréa co.
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O codigo abaixo é referente a estrutura que contem o gra co,chamadomodal
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4.4 CSS formwithtooltip
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