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1 Introducao

Projetos ageis sao aqueles que usam métodos que seguem e otimizam os preceitos
de agilidade descritos no Manifesto Agil [1]. Esses projetos sdo iterativos e
se preocupam mais em atender as expectativas dos usuéarios, ainda que essas
mudem com o decorrer do tempo, do que com seguir um planejamento feito
ainda no inicio do processo de construcao de um sistema.

Mais do que isso, a agilidade em estd em romper barreiras que atrapalham
as partes envolvidas, isto é, eliminar toda buracracia desnecessaria. Estd em co-
municagao direta e visibilidade do projeto tanto para os desenvolvedores quanto
para os clientes, que comecam, muito mais cedo, a usar uma versao inicial do
software. E essa versao inicial é incrementada a cada iteracao, um periodo curto
de tempo.

O Calopsita é um projeto que nasceu da necessidade de se trabalhar e geren-
ciar diferentes projetos ageis, cada um com suas particularidades. Em especial,
surgiu da necessidade de se trabalhar com equipes distribuidas em projetos ageis.

Essa necessidade ficou evidente em projetos de consultoria da empresa na
qual os trés idealizadores do Calopsita trabalham: o Product Owner [2] [3] dos
projetos é externo, mas ainda tem que escrever cartoes de histérias, priorizé-los
e acompanhar o desenvolvimento da iteracao, ainda que & distancia.

Nao ¢é intencao do Calopsita substituir o ambiente local de desenvolvimento,
com suas métricas coladas em paredes e quadros brancos, mas sim prover uma
ferramenta que permita o desenvolvimento agil distribuido — tanto comercial
quanto open source. Além disso, o Calopsita permite guardar histéricos e, assim,
tragar graficos ricos a respeito do panorama geral de um projeto.

Esse objetivo convergia com os temas de dois mestrandos amigos, Hugo
Corbucci e Mariana Bravo, entdo decidiu-se convidé-los para serem clientes do
projeto — convite esse que foi aceito prontamente. Além deles, a equipe contou
com o apoio do orientador, que acompanhava o andamento do projeto pela lista
de discussoes e conversas esporadicas, e de alguns amigos da Caelum, que foram
de fundamental importancia nas discussoes sobre a arquitetura do sistema e
que, mais tarde, também tornaram-se clientes e passaram a requisitar novas
funcionalidades e reportar bugs.

Ja desde abril, o sistema é usado para gerenciar seu proprio desenvolvimento
e, hoje, auxilia no desenvolvimento de varios outros projetos, tanto da Caelum
COmo pessoais.



Nesse trabalho, ha trés temas principais. Primeiramente, o processo de de-
senvolvimento, isto é, quais foram os métodos 4geis adotados para a construgao
do sistema, a importante interagao com clientes e a infraestrutura que viabilizou
o crescimento e estabilidade do sistema.

Em seguida, vird uma parte mais técnica que explica as inovagoes presentes
no coédigo do Calopsita, de onde elas vieram, o que as motivou e as impressoes
sobre esses avancos no estado da arte do mercado Java.

Finalmente, aborda-se o sistema produzido, comparando-o com outras ferra-
mentas de proposta similar ja existentes, tanto open source quanto comerciais,
as impressoes dos clientes e os passos futuros a serem implementados.



2 Motivacao e pitblico alvo

A motivagdo maior de se construir um sistema para gerenciamento de projetos
ageis e seu publico alvo estao intimamente relacionados.

Em aplicagoes comerciais, uma das maiores reclamagoes com relagao & ado-
cao de métodos 4geis é de que é impossivel ter um cliente presente a todo tempo,
por mais acessivel que ele seja. Se houvesse uma forma de o cliente se manter
informado com o andamento do seu software e priorizar os proximos cartoes
online, essa barreira seria eliminada.

A eventual auséncia do cliente ndo é o tinico problema que o desenvolvimento
agil enfrenta hoje. Equipes distribuidas estao cada vez mais comuns — desenvol-
vedores que trabalham em pares em cima de um c6digo e conversam através da
telecolaboracao. Este assunto tem sido objeto de estudo de Frederick P. Brooks
e serd abordado em seu préximo livro [4]. Lidar com equipes distribuidas re-
quer uma centralizagao das informacoes do projeto acessivel de qualquer lugar
do mundo.

Um outro grande exemplo da necessidade de trabalhar num mesmo projeto
com pessoas de qualquer parte do mundo é o desenvolvimento open source.
Sistemas de tickets' sao muito usados nesse nicho, mas muitos deles deixam a
desejar ou sao complexos demais para se entender.

Para tantos puablicos, a limitacao a uma determinada metodologia, seus mé-
todos e métricas ndo é viavel. E um desejo poder personalizar o Calopsita de
acordo com as necessidades dos usuérios e, assim, desde o comeco, houve uma
grande aten¢do em ndo pensar apenas numa metodologia. As ferramentas atu-
almente vistas no mercado oferecem solugoes para metodologias especificas, mas
deixam a desejar na adaptabilidade.

Embora o Calopsita seja mais uma ferramenta, sua intencao é ser um faci-
litador das interacoes entre os individuos de um determinado projeto, indo de
acordo com um dos valores do Manifesto Agil [1]:

“Individuals and interactions over processes and tool”

Nessa linha, partiu-se de uma ideia de desenvolver um sistema adaptével e
flexivel, que se molde as necessidades de cada equipe, independente dos métodos
adotados, e que seja capaz de unir uma equipe distribuida.

O objetivo é atender a todas essas necessidades, ou ser facilmente extensivel,
mantendo, no processo, um codigo limpo e do qual se tem orgulho. Sendo um
trabalho académico, a equipe arriscou ousar em alguns pontos e ir além do que é
visto no mercado atual. Esses pontos serao mostrados e explicados no decorrer
desta monografia.

Thttp://www.atlassian.com/software/jira/



3 Desenvolvimento

Ja desde o inicio de janeiro, a proposta inicial do Calopsita foi montada. Durante
o més de janeiro, as tecnologias que poderiam ser interessantes no desenvolvi-
mento do projeto foram estudadas e conseguiu-se o apoio do professor Alfredo
Goldman, que aceitou orientar a equipe, da Caelum, que cedeu horas de traba-
lho para os desenvolvedores e dos mestrandos Mariana Bravo e Hugo Corbucci,
os clientes eleitos.

Também desde entdo ha o grupo de discussdes > e um repositério no GitHub
para o projeto ®. Esse repositorio foi movido durante o desenvolvimento, mas
seu histoérico completo se manteve. Na figura 1, vé-se um gréafico de ntimero de
linhas enviadas ao repositorio no decorrer do ano. Ele ilustra a distribuicao da
geragao de coédigo ao longo do ano.

B Linhas de Impacto
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Figura 1: Linhas de impacto - GitHub

Esses dados foram coletados do gréafico de impacto do GitHub e as divi-
soes de linhas por desenvolvedor foram removidas porque, como a equipe adota
programacao pareada na maioria do tempo, as divisdoes nao necessariamente
representam a participagao tnica de cada desenvolvedor no projeto.

Nota-se, dessa imagem, um pico de linhas de cédigo enviadas ao repositério
no més de maio, més seguinte a quando passou-se a gerenciar o proprio Calopsita
usando a parte que ja estava pronta do projeto. Contudo, houve trabalho de
janeiro até o momento atual, com uma consideridvel queda em setembro para
que focdssemos nessa monografia.

Esse fenomeno é bastante natural: quando comeca-se a usar um sistema
novo, encontra-se diversos problemas e pontos de melhoria. A pressa para re-
solver os problemas mais impeditivos demandou um esfor¢o maior da equipe.

2http://groups.google.com/group/calopsita-development
3http://github.com/caelum/calopsita



3.1 Gerenciamento do projeto

Por tratar-se de um projeto de médio porte, seria indicado optar por alguma
metodologia de gerenciamento de software. Métodos tradicionais nem sequer
foram considerados. Ha algumas razdes para isso.

Primeiramente porque, buscando informagoes histéricas sobre o modelo Wa-
terfall, descobriu-se que mesmo o artigo [5] que primeiro descreveu o modelo
avisava que sua implementacao é quase utopica e propensa a falhas.

“I believe in this concept, but the implementation described above is
risky and invites failure.”

Mais do que isso, o autor, ja em 1970, sugeria que o desenvolvimento iterativo
é mais apropriado para o desenvolvimento de projetos de software. Isso apenas
aumenta a consternacdo com relacdo ao que é ensinado em universidades ao
redor do mundo e se vé no mercado de trabalho ainda hoje — diversas empresas
que clamam usar RUP [6] ignoram sua parte mais importante, o desenvolvimento
iterativo.

Em segundo lugar, métodos tradicionais prezam pelo conhecido “Big Design
Up Front”, isto é, em planejar toda a arquitetura de um sistema antes de
comecar a produzi-lo e manter esse design até o produto final surgir. Essa
ideia pressupoe que, de inicio, se saiba tudo o que serd necessario do sistema e
que essas necessidades ndo mudem. A experiéncia mostra que, na producao de
software, o padrao é nao conhecer de antemao o que se precisa e as necessidades
mudarem com o tempo [7].

De fato, verificou-se a verdade nessa afirmagao quando, no inicio do projeto,
os clientes queriam um papel Administrador do Sistema no Calopsita que res-
tringiria partes do sistema que podem ser editados por cada tipo de usuério.
Essa funcionalidade, assim como diversas outras, acabou nao sendo implemen-
tada por se mostrar desnecesséaria.

Finalmente, tanto os desenvolvedores quanto os clientes do Calopsita valo-
rizam o feedback rapido e atribuem a isso muitos projetos bem-sucedidos. Os
clientes tém seus trabalhos de mestrado relacionados com métodos ageis e anos
de experiéncia nessas metodologias. Os desenvolvedores trabalham diariamente
com Scrum [3] e XP [8] e possuem certificagdes pela Scrum Alliance *.

A equipe, como um todo, acredita que as metodologias ageis sdo uma res-
posta ao modo engessado com que métodos tradicionais tratam a producao de
software e que, aplicando os valores descritos no Manifesto Agil [1], obtemos
produtos de qualidade, que atendem as necessidades reais dos clientes e dao
satisfacdo aos desenvolvedores.

3.2 Abordagem Agil

Embora Scrum nao tenha sido usado para desenvolver o Calopsita, utilizamos
alguns métodos e ferramentas tipicos desse framework e de XP que melhor
funcionavam para o time. O uso de metodologias e frameworks sao excelentes
para times e pessoas em migracao das formas tradicionais, mas seu uso nao se
mostrou necessario no time do Calopsita. Todos, clientes e desenvolvedores, tém
grande experiéncia com métodos ageis e, dessa forma, optou-se por simplesmente
seguir os preceitos ageis e adaptar os métodos que ajudassem mais a cada etapa.

4http://www.scrumalliance.org/



Kanban [9]

Como, durante a maior parte do desenvolvimento, os programadores trabalha-
vam no mesmo espago fisico, pode-se adotar um quadro branco com kanban,
uma forma de organizagdo de tarefas bastante difundida na area de Adminis-
tracdo que foi portada para software mais recentemente. A figura 2 mostra o
quadro branco do Calopsita, com o kanban & esquerda, visdo, anotagoes e as
personas & direita — essas ultimas, serao explicadas mais adiante nessa sec¢ao.

Figura 2: Kanban do Calopsita

O quadro branco é uma forma bastante eficiente de comunicacdo — basta
olhar para ele para entender, de imediato, o que héa para ser feito, o que ja esta
pronto e quais tarefas estdo em andamento. Além disso, nosso quadro conta
com a Visao do Projeto, isto é, a meta maior para o projeto, onde queremos
chegar.

Integracao Continua

Para manter o cédigo funcional a cada mudanca, utilizou-se, desde o comeco
do projeto, um servidor de integracio continua [10], o CruiseControl.rb °. Esse
servidor é capaz de consultar o repositorio de codigo de tempos em tempos
verificando por mudancas no cédigo. Uma vez detectada alguma alteracao, ele
baixa o novo codigo, compila e roda seus testes de forma automaética.

Se durante esse processo qualquer um dos testes falhar, um email é dispa-
rado para toda a equipe, garantido que o bug introduzido seja corrigido o mais
rapidamente possivel. Por outro lado, se todos os testes forem executados com

Shttp://cruisecontrolrb.thoughtworks.com/



sucesso, um deploy é feito de forma automética em um servidor de homologa-
¢ao. Isso permite que todos os envolvidos consigam acompanhar e testar, em
tempo real, tudo que esta sendo implementado. A figura 3.2 mostra resultados
do processo no final de outubro de 2009.

CruiseControl

Continuous Integration for Ruby
< prev ca24941

calopsita build ca24941

:giz;’zig((:ssozgkiﬁtin finished at 10:00 PM on 29 October 2009 taking 6 minutes and 19 seconds
5426984.1 (23 Oc1)
FAILED

5426984 (19 Oct) FAILED
bbe77f2 (26 Sep)
7042935 (24 Sep) FAILED P Build Log

cd81759 (24 Sep) ‘ ‘
8326653 (15 Sep) v Custom Build Artifacts

Build Changeset

Bevision ca244l committed by Lucas Cavalcanti om 2009-10-23 19:35:30

d951b59.1 (14 Sep) calopsita. war
d951b59 (14 Sep) FAILED ?‘ﬁiztws

1a67d29 (12 Sep) TESTS-Test Suites.zml
91ddf32 (25 Aug) FAILED reports

c30dffe (24 Aug) » Project Settings

alf5212 (24 Aug)

c2fadfd (21 Aug)
7e04f85.1 (18 Aug)
FAILED

7e04f85 (14 Aug) FAILED
d8ad04a (14 Aug)
e9dd1b7 (14 Aug)

Figura 3: Cruisecontrol.rb do Calopsita

Pareamento e refatoragao

A qualidade do codigo, tanto em aspectos de legibilidade quanto em arquite-
tura, é assegurada por discussoes técnicas na lista do projeto, por discussoes
com profissionais da Caelum e pelo uso extensivo de programacao em pares.
As vantagens da programagao em pares [11], contudo, vdo além da manutengio
da qualidade de cédigo — atribuimos a essa pratica o nivelamento do conheci-
mento ndo apenas sobre o co6digo do Calopsita, mas também sobre os conceitos
aplicados em diversas partes do sistema.

Outro fator que colaborou bastante na qualidade do cédigo é a cultura de
refatoracoes que a equipe adota. A regra é que, sempre que se encontra codigo
que poderia ser melhor, melhora-se ele. Isso faz com que o c6digo se mantenha
sempre atual e o melhor possivel na visao da equipe de desenvolvimento.

Interagao com clientes

Para manter o foco do projeto no que era mais valioso para o cliente a cada
momento, a interacdo com esses foi fundamental para o bom andamento do
projeto. Houve reunides semanais ou quinzenais durante todo o ano, onde os
clientes testavam o Calopsita ambiente de homologac¢ido, aprovavam tarefas, re-
priorizavam os cartoes de funcionalidades e definiam uma meta para a iteragdo
seguinte.

Com a estabilizacao do Calopsita, diversos projetos da Caelum também co-
mecaram a usar o sistema para geréncia dos itens por fazer e iteragdes. Assim,
passamos a ter mais clientes e, portanto, mais pedidos de funcionalidades e
correcoes. Nesse momento, usar o proprio Calopsita para auxiliar em seu desen-



volvimento se mostrou bastante conveniente: os clientes colocavam seus pedidos
no sistema e priorizavam seus cartoes.

Personas

Trabalhando com diversos clientes traz um aumento considerével na comple-
xidade de comunicagdo entre as partes envolvidas no projeto. Tanto a comu-
nicacdo entre clientes diferentes quanto com a equipe de desenvolvimento foi
facilitada com o uso de Personas. Os pedidos eram feitos em nome de um
personagem cujos valores eram conhecidos pela equipe e pelos clientes.

Por exemplo, a persona Fabs representa um usudrio do sistema que é um
tanto distraido e quer que o sistema nao tenha ambiguidades que possam confundi-
lo. Com essa descricdo, todos sabem que essa persona representa a preocupagao
com usabilidade e interagao homem-computador. Um cartao desse personagem,
tirado do backlog do Calopsita, pode ser visto a seguir, no cartao 3.2.

Para ndao me confundir sobre qual cartdo eu peguei

Como Fabs

Quero que os cartOes na priorizagdo e na iteragdo mantenham a
mesma forma quando sao arrastados.

A lista e descrigoes das personas usadas na construcdo do Calopsita podem
ser encontradas no Apéndice 1.



4 Codigo

Todo o cédigo do Calopsita estd hospedado no GitHub, onde podem ser visua-
lizados todo o histérico e atividades realizados no projeto desde sua concepcao.

Antes de iniciar o desenvolvimento do Calopsita, foi discutido quais seriam as
escolhas de linguagens e frameworks a serem utilizados. As opgdes se reduziram
a duas: Ruby on Rails ou Java com VRaptor. Como a maioria da equipe tinha
mais familiaridade com Java do que com Ruby, a escolha foi pelo Java com
VRaptor. Durante o desenvolvimento foram usadas diversos conceitos e boas
praticas de desenvolvimento de software, como explicado a seguir.

4.1 DDD
A sigla DDD significa Domain Driven Design [12], ou seja, Projeto Orientado

ao Dominio. A principal idéia por tras desse conceito é que os clientes e os
desenvolvedores falem na mesma linguagem: a linguagem especifica de dominio
(DSL — Domain Specific Language).

Na forma tradicional de desenvolvimento de software h& dois lados claros e
quase que opositores no que diz respeito as pessoas envolvidas: olado do négocio,
onde ficam os clientes e gerentes do projeto, e o lado técnico, onde ficam os
arquitetos e desenvolvedores. Os clientes e gerentes tendem a conversar usando
termos totalmente voltados a realidade de quem vai usar o software, enquanto
os arquitetos e desenvolvedores tendem a conversar usando termos técnicos.

O resultado disso é que os técnicos nao entendem completamente os termos
do negocio e clientes nao entendem quase nada sobre os termos técnicos. Isso
cria um impasse e um desconforto quando é necessario fazer uma reuniao entre
todos os envolvidos no projeto.

Uma saida para resolver esse impasse é combinar uma linguagem ubiqua
(Ubiquitous Language), isto é, uma linguagem que todos os envolvidos no pro-
jeto conhecem. Dessa forma, clientes, usuarios, gerentes, desenvolvedores e
arquitetos usardo sempre os mesmos termos para descrever o sistema. Os es-
pecialistas no negocio devem definir e explicar os termos mais relevantes para
0s técnicos, que devem usa-los na arquitetura e no desenvolvimento do sistema.
Da mesma forma, o pessoal técnico deve explicar os termos mais importantes
da arquitetura do sistema para os especialistas no negocio.

No Calopsita o dominio sdo métodos 4geis, entao foram definidos os seguintes
termos para a linguagem ubiqua:

e Projeto (Project) - um projeto gerenciado por uma equipe 4gil;

e Iteragao (Iteration) - uma unidade de tempo que representa um ciclo
iterativo do método 4gil usado;

e Cartao (Card) - uma unidade de trabalho, que pode ser uma funcionali-
dade, uma tarefa, uma historia, ou qualquer unidade que represente o que
precisa ser desenvolvido;

e Gadget - algo que adiciona informagoes ao cartdo;

e Plugin - uma funcionalidade ou conjunto de funcionalidades que pode ser
instalada no sistema.

10



Toda a arquitetura do sistema se baseia nesses termos e na interagao entre
eles. Desse modo, a comunicacao entre desenvolvedores e clientes acontece sem
grandes problemas.

4.2 BDD e expressividade

BDD [13], Behavior Driven Development, é, nido uma ferramenta, mas uma
forma de pensar na sua aplicagdo. Segundo ela, pensa-se primeiro no com-
portamento esperado do software e depois no codigo que serd produzido. A
recente adocdo dessa forma de pensamento tem se mostrado bastante positiva
na reducao do acoplamento e na expressividade do codigo.

Desde o comego, decidiu-se adotar boas praticas de desenvolvimento como o
uso de Behawvior Driven Development, refatoracido constante e programacio em
pares. Principalmente, para usar BDD, buscou-se ferramentas que ajudassem a
escrever testes mais expressivos e legiveis.

No mundo do Ruby on Rails essa pratica ja estd bastante difundida e, por-
tanto, existem varias ferramentas de teste como o RSpec % e o Cucumber 7 que
implementam BDD. O dinamismo da linguagem ajuda, possibilitando a escrita
de DSLs (Domain Specific Languages) e interfaces fluentes [14] de uma maneira
bastante direta.

Em Java, a tendéncia do uso de BDD ainda nao é forte e ndo existem ferra-
mentas avancadas. Além disso, Java é uma linguagem estatica e burocratica, o
que torna o desenvolvimento de tais ferramentas muito mais dificil.

Apesar das limitagdes impostas pela escolha da linguagem, as vantagens de
usar BDD compensavam as dificuldades. Dessa forma, foram pesquisadas as
seguintes alternativas:

e JBehave ® — funciona associando um arquivo de texto a um coédigo Java.
No arquivo texto, fica a descri¢do da funcionalidade, tal como seria escrita
num cartao de histoéria;

e Cucumber + JRuby ? - tal qual a op¢do anterior, associa texto a c6digo.
Faz isso de uma forma mais eficiente e elegante do que o JBehave, mas
é uma solucao para Ruby. Precisa usar JRuby para integrar cédigo Java
aos testes;

e JUnit — a ferramenta padrdo para testes automatizados em Java. Nao
tem nenhuma preparacao para BDD, entao seria apenas instrumental e se
somaria & determinacao da equipe por escrever testes legiveis e expressivos.

O JBehave foi descartado por causa da sua sintaxe pouco produtiva, do
uso extensivo de heranca e de algumas limitacoes, como a impossibilidade de
compartilhar passos (associagbes entre codigo Java e etapas da funcionalidade)
entre casos de uso.

Cucumber e JRuby foram descartados por causa da complexidade da inte-
gragao e por causa da mistura de linguagens — o Calopsita é um projeto open
source e a mistura de linguagens poderia afastar eventuais colaboradores.

Shttp:/ /rspec.info/
“http://cukes.info/
8http://jbehave.org/
%http://jruby.org/
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A ualtima opcao foi escolhida por ser mais simples e permitir criar uma nova
forma de desenvolver testes em Java. A solucdo para testes foi publicada no blog
da Caelum '° e é uma arquitetura de testes que possibilita a escrita de testes
de aceitagao, em Java, quase em linguagem natural.

Inspirados no Cucumber, algumas convengdes semanticas foram criadas para
aumentar a legibilidade, de acordo com suas responsabilidades:

e GivenContexts given—objeto que vai preparar o contexto inicial do teste
em questao. Ex: Entrar em uma pégina, inserir determinados objetos no
banco, logar-se com um dado usuario, etc;

e WhenActions when — objeto que vai executar as acoes do teste em si,
utilizando o contexto definido pelo objeto given. Ex: Preencher um for-
muléario, clicar no botao Enviar, selecionar um item em alguma caixa de
opcoes, etc;

e ThenAsserts then — objeto que verifica se o resultado das acoes execu-
tadas é o esperado. E a parte mais importante do teste. Ex: O usuério
esté logado? Apareceu a mensagem “Inserido com sucesso”? Deu erro de
validagao?

Este é um exemplo de teste escrito nessa arquitetura, retirado do coédigo do
Calopsita:

/xox

*+ In order to plan what has to be done

* As a project client

*+ I want to create and edit cards (with name and description)

*/

public class CreateACardStory extends DefaultStory {

@Test
public void cardCreation() throws Exception {
given.thereIsAnUserNamed ("David").and()
.thereIsAProjectNamed ("Papyrus").ownedBy ("David").and ()
.iAmLoggedInAs ("David");

when.iOpenProjectPage0f ("Papyrus").and()
.i0penCardsPage ().and()
.iAddTheCard("Incidents")
.withDescription("create and update an incident").and()
.i0penCardsPage ();
then.theCard("Incidents").appearsOnList ();

}
}

Repare que se os ruidos sintaticos pudessem ser removidos, o mesmo cédigo
seria lido com:

In order to plan what has to be done
As a project client
I want to create and edit cards (with name and description)

Create a card story:

1O0http:/ /blog.caelum.com.br/2009/02/28 /behavior-driven-development-com-junit /
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card creation:

given there is an user named "David" and
there is a project named "Papyrus" owned by "David" and
i am logged in as "David"

when I open project page of "Papyrus" and

I open cards page and

I add the card "Incidents"

with description "create and update an incident" and
I open cards page

then the card "Incidents" appears on list

Isso é bastante proximo da linguagem natural, em inglés, e possibilita a
leitura facil até para leigos.

Essa arquitetura de testes foi adotada apenas para testes de aceitacao, que
eram escritos a cada solicitacao de funcionalidade. Para os testes unitarios, a
solugdo para aumentar a legibilidade foi apenas usar refatoracdo, em especial a
Eztract Method [15], para criar a mesma sensagao, apesar de conter um pouco
mais de ruidos sintaticos do Java. Um exemplo de teste unitario, retirado do
c6digo do Calopsita:

public class IterationTest {

QTest
public void addingACardToAnIteration() throws Exception {
Iteration iteration = givenAnIteration();

Card card = givenACard();
shouldUpdateTheCard(card);

whenIAddTheCardTolIteration(card, iteratiomn);

assertThat(card.getIteration(), is(iteration));

mockery.assertIsSatisfied();

Novamente, removendo a burocracia da linguagem de programacao, obtemos
o seguinte resultado.

Adding a card to an iteration
given an iteration

given a card

should update the card

when I add the card to iteration

assert that the card’s iteration is the given iteration

Dessa forma, a manutencdo dos testes fica muito facil e pode ser feita facil-
mente por qualquer pessoa, ja que o teste deixa bem claro que esté fazendo.
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4.3 SeleniumDSL e testes de aceitagao

No processo de desenvolvimento do Calopsita, foram criados testes de aceitagao
para cada funcionalidade requisitada pelos clientes do projeto. Esses testes sao
feitos a partir dos cartdes escritos pelos clientes e sdo usados para validar se a
funcionalidade esta pronta.

Testes de aceitagao simulam a interagao do usudrio com o sistema, execu-
tando passos como preencher formulérios, clicar em botdes, arrastar e soltar
componentes. Esses testes de aceitagao foram escritos em duas etapas: a pri-
meira, em linguagem praticamente natural como visto na se¢do 4.2, e a infraes-
trutura para que essa primeira funcione corretamente, isto é, a implementacgao
real das acgoes do teste.

Para executar os testes, precisamos ter a aplicagdo rodando em um servidor
e, entao, simular a interacdo de um usudrio com o sistema. Esta, pode ser
simulada de duas formas:

e Abrindo um navegador, como o Firefox ou o Safari, e simulando as agoes
do usuério via javascript. A principal ferramenta para isso é o Selenium '!.

Uma das vantagens dessa abordagem é que se pode acompanhar os passos
do teste visualmente, facilitando a identificacao de erros no teste. Entre as
desvantagens, salta & vista a demora da execucao dos testes, pois envolve
a criacao de novos e grandes processos no sistema operacional: o navega-
dor precisa ser aberto e o Selenium requer uma instancia de seu servidor
rodando;

e Criar as paginas da aplicdo em memoéria. A principal ferramenta para isso,
em Java, é o HtmlUnit 2,

Uma das vantagens é que, por fazer tudo em memoria, a execucao dos
testes € bem mais ridpida. Mas, exatamente por ser em memoria, nao
é possivel visualizar a execucao do teste, o que torna a depuracao mais
complicada.

O Calopsita comecou usando o Selenium para os seus testes de aceitagao.
Mas a interface de uso do Selenium é dificil de utilizar e ndo é orientada a ob-
jetos: uma unica interface com quase 150 métodos que contém todas as agoes
existentes para uma pagina. Por causa disso, muitos projetos surgiram para
tornar essa interface mais agradavel de trabalhar. Um desses projetos é o Se-
leniumDSL '*, que é um projeto open source desenvolvido por pessoas da Ca-
elum, inclusive os membros do Calopsita. O Selenium DSL é uma Fachada
(Fagade) [16] que transforma a interface procedural numa interface fluente [14]
e orientada a objetos.

Para usar o Selenium, precisamos de um servidor Selenium rodando, que
vai tratar as requisicoes dos testes, abrir navegadores e executar comandos.
Isso causa certos problemas para configura-lo em um processo de integracio
continua [10], pois é preciso garantir que o servidor esteja rodando antes de
executar os testes, e é necessério ter um servidor grafico rodando para que os
navegadores possam ser abertos. Por esse motivo, resolveu-se migrar os testes
para o HtmlUnit, que nao precisa de recursos externos para executar.

Uhttp://seleniumhq.org/
2http:/ /htmlunit.sourceforge.net /
L3http://github.com/caelum/selenium-dsl
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Como a API SeleniumDSL é toda baseada em interfaces, foi criada, usando o

Calopsita como base, uma implementacao para HtmlUnit, transformando, dessa
forma, o SeleniumDSL num Adaptador(Adapter) [16]: ndo foi preciso mudar a
implementagao dos testes no Calopsita, tudo continuou funcionando quando a
implementagdo do SeleniumDSL foi trocada.
Além disso, o SeleniumDSL permite trocar da implementacdo em Selenium
para a em HtmlUnit mudando apenas uma linha de c6digo. Por isso, criamos
uma Fabrica(Factory) [16] que decide qual das implementagoes do SeleniumDSL
vai ser usada, fazendo com que aproveitdssemos as vantagens das duas formas
de criar testes para a web: usar o Selenium durante o desenvolvimento dos
testes, para facilitar a depuracdo, e usar o HtmlUnit para rodar os testes no
ambiente de integracao continua, para maior rapidez nos testes e simplicidade.
Essa implementacgao de HtmlUnit para SeleniumDSL foi assunto de uma palestra
num evento interno da Caelum '*.

4.4 REST

O termo REST (Representational State Transfer) foi cunhado por Roy Thomas
Fielding em sua tese de doutorado [25], onde ele descreve as idéias que levaram
a criagao do protocolo HTTP.

E um modelo arquitetural para sistemas distribuidos e a proposta central
é que existe, no protocolo HTTP, um conjunto fixo de operagoes permitidas
(verbos) e diversas aplicagdes que se comunicam aplicando este conjunto fixo de
operacoes em recursos existentes. As aplicacoes podem, ainda, solicitar diversas
representacoes destes recursos.

A web é o maior exemplo de uso de uma arquitetura REST, onde os verbos

séo as operagoes disponiveis no protocolo (GET, POST, PUT, DELETE, HE-
ADER, TRACE, OPTIONS), os recursos sdo identificados pelas URIs ° e as
representacoes podem ser definidas através de Mime Types [18].
Ao desenhar aplicagoes REST, pensa-se nos recursos a serem disponibilizados
pela aplicacdo e em seus formatos, em vez de pensar nas operagoes. Isso é
facilmente reconhecido por URIs bastante expressivas. No Calopsita, as idéias
de REST sdo utilizadas. Por exemplo, uma mesma URI de iteragao (recurso) é
capaz de adicionar, mostrar, atualizar e remover uma iteragao.

GET /projects/5/iterations => lista as iterag¢des do projeto
de id 5
POST /projects/5/iterations => adiciona uma iteragdo ao
projeto de id 5
GET /projects/5/iterations/10 => visualiza a iterag8o de id
10 do projeto de id 5
PUT /projects/5/iterations/10 => atualiza a iteragio de id
10 do projeto de id 5
DELETE /projects/5/iterations/10 => remove a iteragfo de id
10 do projeto de id 5

O recurso /project/5/iterations responde adicionando uma iteracao quando
é chamado via POST e listando todas as iteracbes quando chamado via GET. As

Mhttp:/ /www.youtube.com/watch?v=50Flh _Ka65U&feature=related
ISURI: Uniform Resource Identifier
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outras operacoes, que poderiam ser acessadas por outros métodos HTTP, por
exemplo, DELETE removendo todas as iteracoes do projeto e PUT substituindo a
lista de iteragoes do projeto, nao fazem sentido no contexto do Calopsita, entao
nao foram implementadas.

4.5 VRaptor e Injecao de Dependéncias

Ao desenvolver aplicagoes web, tem-se duas escolhas: orientacdo a componentes
ou a agoes. Aplicagbes orientadas a componentes na Web costumam dar uma
sensagdo de artificialidade. Isso porque a Web nao possui suporte nativo a
esse tipo de abordagem. Além disso, os frameworks orientados a componente
existentes em Java ndo possuem boa testabilidade e atrapalham a produtividade.

A decisao de desenvolver o Calopsita orientado a a¢oes vem da propensio da
arquitetura da web a lidar com acoes curtas e pontuais. Dentre os frameworks
orientados a ac¢des disponiveis para Java, o VRaptor ‘6 foi eleito, tanto pela
maior familiaridade da equipe, quanto por esse framework se mostrar mais pro-
dutivo e simples que os outros.

Comecamos a desenvolver o Calopsita com o VRaptor na versao 2.6, a mais
atual na época. Paralelamente, a versao nova do VRaptor, a 3.0, comecgou a ser
desenvolvida. Por volta de julho, ja havia uma versao alfa funcional. Entao, o
Calopsita foi migrado para o VRaptor 3, ja que ele trazia idéias melhores e boas
praticas, muitas provenientes do Ruby on Rails.

Além disso, vislumbrou-se a possibilidade de o Calopsita auxiliar no desen-
volvimento do VRaptor 3, como pode ser visto no Apéndice IV. Ambos sdo
projetos open source e possuem desenvolvedores em comum. Gragas a rela-
¢ao entre os projetos, tanto o Calopsita quanto o VRaptor 3 amadureceram e
cresceram.

O VRaptor 3.0 possibilita o desenvolvimento de aplica¢goes RESTful [17] e
o uso massivo de inje¢io de dependéncias [19]. O uso de uma interface web
RESTful traz véarias vantagens para uma aplicagdo web. Usando os verbos
HTTP da forma recomendada na concepc¢do do protocolo, pode-se aproveitar
a semantica da web para uma aplicagdo. Além disso, o uso da arquitetura
REST permite aproveitar recursos dos servidores, como caching. Também, a
aplicacao se torna automaticamente um web-service, cada pagina representando
um recurso, facilitando a integragdo com outros sistemas.

Em julho, o Calopsita foi totalmente migrado para VRaptor 3, aumentando
sensivelmente a produtividade no desenvolvimento. Nessa época, o VRaptor
ainda nao tinha uma versao estavel, mas a maneira com o que ele foi feito pos-
sibilitava a facil personalizacdo e resolucao dos problemas que existiam nele. A
versao final s6 saiu no comeco de outubro, mas entre julho e outubro o Calopsita
auxiliou no desenvolvimento e teste das versoes beta do VRaptor 3.

Usar inje¢ao de dependéncias reduz grande parte dos cédigos de infraestru-
tura e elimina a necessidade de instanciacao de objetos em diversos métodos de
uma mesma classe. Dessa forma, faz com que a aplicagdao fique naturalmente
mais testavel e com menor acoplamento. Isso, aliado a Factory Methods [16] e
o uso de interfaces ao invés de implementagoes [20], fez com que as classes do
Calopsita ficassem faceis de testar unitariamente, possibilitando uma cobertura
por testes de mais de 90%.

L6http://vraptor.caelum.com.br
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4.6 ActiveRecord

O padrao Active Record [23] se tornou conhecido apds o surgimento do Ruby
on Rails ', que o usa para fazer a persisténcia dos dados. A idéia é que os
proéprios objetos sejam responsaveis por sua persisténcia, em vez de haver classes
especializadas em salvar objetos do modelo no banco de dados. Essa segunda
forma é denominada Data Mapper [23].

Em Java, o padrao Data Mapper é, de longe, o mais utilizado, ji& que ha
6timas ferramentas de mapeamento objeto-relacional (ORM) [21], como o Hi-
bernate, para auxiliar na questao da persisténcia. Faz parte da cultura da
propria linguagem o uso extensivo do Hibernate '® e de DAOs (Data Access
Object) [22].

Os DAOs sao objetos que formam uma camada de abstracdo e tornam o
acesso ao banco de dados mais simples e independente da forma de persisténcia
dos dados. Parece bastante elegante, mas, usando esse padrao de projeto, é
usual encontrar o seguinte exemplo de método, numa classe de acesso a dados:

public List<Cartao> listaCartoesDoProjeto(Projeto projeto) {...}

Esse c6digo nao esta orientado a objetos, embora receba e devolva objetos
— é uma classe procedural, que pode ser chamada de qualquer lugar e nao tem
relacao direta com a classe de modelo Projeto. Esse mesmo cédigo poderia ser
escrito como:

public class Projeto {

/...

List<Cartao> getCartoes() {...}

}

Esse segundo exemplo é um trecho bem mais orientado a objetos — é respon-
sabilidade do projeto conhecer seus cartoes, nao de uma classe terceirizada. O
Hibernate j& possibilita esse tipo de c6digo quando se tem relacionamentos de
chave estrangeira configurados no modelo, através de Prozies [16]. No modo pa-
drao de execugao dessa biblioteca, ao fazer uma consulta ao banco de dados, os
dados nao sao diretamente carregados. Apenas na primeira vez que um método
do objeto carregado é acessado, seus dados sao trazidos do banco.

Nem sempre, contudo, tem-se um relacionamento direto. Suponha, por
exemplo, que é necessario obter apenas os cartoes ativos. Nesse caso é pre-
ciso realizar uma consulta ao banco de dados, e para criar um método como
getCartoesAtivos o banco de dados tem que estar acessivel a partir do modelo
e, assim, é necessario injetd-lo. Em Ruby, isso é possivel através de mizins '?,
que interpretam invocagoes a métodos que nao existem no modelo e traduzem-
nas para consultas ao banco de dados. Em Java, é obrigatério declarar expli-
citamente os métodos, logo nao é possivel usar a linguagem para interpretar
métodos arbitrarios.

A saida foi adotar o padrdo Repository do livco Domain Driven Design [12]
e usar injecao de dependéncias para que o modelo receba o seu respectivo re-
positorio de dados. Desse modo, adicionam-se métodos que apenas delegam o
trabalho para o repositorio, a classe que vai fazer a consulta ao banco de fato.

Thttp://rubyonrails.org
I8http://hibernate.org
Yhttp://www.rubycentral.com/pickaxe/tut _modules.html
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Injetar dependéncias em modelos ndo é uma tarefa trivial, porque objetos
de modelos sdo criados varias vezes, em diversas condi¢oes diferentes. Algumas
criagoes, por exemplo, sao feitas pelo Hibernate quando ele efetua listagens.
Outras vezes, esses modelos sdo criados a partir de parametros da requisicao
web.

Quando o Active Record comegou a ser implementado no Calopsita, o VRap-
tor ndo suportava esse tipo de inje¢ao de dependéncias, entao o proprio Calop-
sita implementou essa injecao sobrescrevendo alguns componentes do VRaptor.
Um pouco antes do VRaptor langar sua versao final, contudo, surgiu um pro-
jeto open source chamado IOGI 2°, que permite criar objetos imutaveis a partir
de parametros da requisi¢do. Além disso, o IOGI possibilita a inje¢do de de-
pendéncias, extinguindo a necessidade de fazer isso no Calopsita e diminuindo,
novamente, a quantidade de cédigo de infraestrutura existente.

Desse modo, criamos modelos ricos, que encapsulam o seu acesso e repre-
sentagdo no banco de dados. Assim os controladores das requisi¢des web nao
precisam lidar com operacoes do banco de dados, eles apenas usam a interface
do proprio modelo para fazer isso.

4.7 Arquitetura de plugins

Para facilitar a contribuicao ao projeto, decidiu-se por adotar uma arquitetura
de plugins no Calopsita. Desse modo existe um niicleo bem definido do sistema
e os plugins definem pontos de extensao através dos quais podem adicionar
informacoes e funcionalidades ao sistema.

O nucleo consiste nas seguintes entidades basicas do sistema:

e Card - Cartoes - representam funcionalidades, etapas de desenvolvimento,
tarefas, historias de usuario etc. Sdo a unidade bésica das metodologias
ageis. Em ambientes fisicos, sdo usualmente representados por cartdes
colados em quadros brancos;

e CardType - Tipos de cartio - adicionam ao cartdao uma semantica. Com
isso podemos dizer que um cartao € uma tarefa, uma historia ou um épico,
por exemplo. Com tipos de cartao também pode-se criar templates que
serao aplicados aos cartoes desse tipo, por padrao;

e Iteration - Iteragdes - representa uma iteracao, que é uma unidade de tra-
balho de metodologias ageis. Iteracoes representam um ciclo de trabalho
e entrega de funcionalidades;

e Project - Projetos - representa um projeto gerenciado pelo calopsita;

e User - Usudrios - representa um usuério do sistema.

Com essas entidades é possivel controlar a parte central do sistema. Elas
foram escolhidas de forma minimal por serem comuns a qualquer metodologia
agil.

Mas além delas, ha a parte dos plugins, que permitem desenvolver as funcio-
nalidades especificas de cada metodologia ou adaptacao de metodologia adotada
pelo projeto. Os plugins sao classes que implementam uma interface dos pontos

20http://github.com/rafaeldff/iogi
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de extensao. Isto é, ao escrever essas classes, o comportamento do sistema é al-
terado adicionando uma funcionalidade ou simplesmente modificando listagens.
Os pontos de extensao existentes sao os seguintes:

e Gadget - Com ele vocé pode adicionar informagoes e comportamento aos
cartoes. Por exemplo adicionar tempo estimado de execucao e data de
inicio e finalizagao;

e PluginConfig - Responsavel por integrar o plugin ao sistema, adicio-
nando links aos menus;

e Transformer - Responséavel por modificar listagens, adicionando, remo-
vendo ou ordenando elementos.

Além disso, se o plugin precisar adicionar telas ao sistema, ele precisa implementa-
las, usando o VRaptor3 para criar um controlador e as JSPs necessarias. Os
pontos de extensao existentes ainda nao possibilitam modificar telas ja exis-
tentes, nem mudar formularios, por exemplo, mas podem ser implementados &
medida em que forem necessérios. Um pequeno manual sobre como criar um
plugin pode ser visto no Apéndice III.

4.8 Cartoes e subcartoes

Cada cartao no Calopsita leva consigo tanto suas informacoes especificas, como
descri¢do e criador, mas também uma lista de outros cartdoes. Se a arquite-
tura do Calopsita fosse fixa para tipos de cartoes e determinasse que apenas
haveriam as categorias “Histéria”, “Tarefa” e “Bug”, certamente haveria ai uma
implementacio do padrdo de projeto Composite [16].

Com a preferéncia pela flexibilidade, um cartao tem uma lista de cartoes e
uma lista de gadgets. A presenca ou auséncia de gadgets é que caracteriza cada
tipo de cartdo. Exemplificando, define-se o seguinte conjunto de gadgets aos
cartoes:

e Historias: tém gadgets Priorizével, Planejével e Pontuavel;
e Tarefas: tém o gadget de participacao do Kanban;
e Bugs: tém gadgets Priorizavel e Planejéavel;

Nesse exemplo, na tela de priorizacao, aparecerao apenas os cartoes de Histo-
rias e Bugs. Ja no grafico de Burn Down, apenas as Histérias aparecem porque
apenas elas contam pontos.

Dessa forma, o Calopsita usa Composite conceitualmente, apesar da im-
plementagao nao estar estritamente de acordo com o proposto nos padroes de
projeto. Os gadgets somados a um cartao poder conter outros cartoes, suprem o
papel feito pelo polimorfismo daquela descricao e servem & resolugao do mesmo
problema.
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5 Funcionalidades

No Calopsita, também por sua arquitetura de plugins, as funcionalidades estao
separadas em duas grandes partes: o niicleo e os plugins. A primeira, contém
apenas partes diretamente relacionadas com desenvolvimento agil, no sentido
mais amplo e irrestrito do termo — sem interferéncia de metodologias, seus mé-
todos e métricas. Essas partes, varidveis de cada projeto ou dependentes de
metodologia, sao deixadas para os plugins, que dao ao sistema uma melhor
adaptabilidade.

5.1 Calopsita Core

As funcionalidades que fazem parte do nicleo do Calopsita consistem da criacao
e administracao de usuarios, projetos, cartoes e iteragoes. Parece ser um ntucleo
minimal e essa € a intencdo. Também faz parte do niicleo toda a infraestrutura
necesséria para a integracao de um plugin ao sistema.

Essa secao se inicia com a proposta dos cartoes, que é um tanto diferente e
precisa ser explicada.

Cartoes

Diferente de outros sistemas com o mesmo propdsito, o Calopsita ndo possui
o conceito de historias, mas apenas de cartoes. Isso foi feito pensando em
trazer maior grau de personalizacao para os usudrios. Cada cartao pode ter
subcartoes e o que define a funcionalidade desse cartao é o conjunto de gadgets
que ele possui.

A vantagem é que pode-se criar uma hierarquia, tdo profunda quanto se
desejar, para organizar tudo o que ha para ser feito em um projeto. Isso também
permite que o projeto possa ser visto no nivel de detalhe mais apropriado pra
cada envolvido no projeto, seja ele gerente, desenvolvedor ou cliente.

\% caueguerra

Logout
calopsita HELP: ON
| Current Iteration || Iterations || Cards || Admin |

Name *  Comecar e terminar uma iteracao Card

Description % [Para saber quais historias eu tenho que fazer e guando Name: Comegar e
estd valendo terminar uma
Como desenvolvedor ;
Quero um botao de comegar iteracao e um de termini-la iteracao

Description: Para
saber quais historias

eu tenho que fazer e
When you choose a card type, related gadgets will be selected. quando "est4
You can add card types on project admin page. valendo" Como

desenvolvedor
Card Type (istéria T3] Quero um botao de
comegar iteracao e
um de terminé-la

# Prioritization @ Planning

’fGadget;,

(Update ) (Cancel )

Figura 4: Cartao
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J lucas
// Logout
calopsita

Current Iteration || Iterations || cards || Admin

Project: Monografia

All Iterations Add Iteration

‘ Uma histéria normal by (ucas ‘

Tarefa 1 1, jucas ‘

Tarefa 2 1y jucas ‘

‘ lUma histéria muito grande by jucas ‘

luma sub-histéria menor by 1ucas ‘

outra tarefa de sub-histéria by 1ucas ‘

" outra sub-histdria menor by jucas ‘

Figura 5: Cartdes mostrados hierarquicamente

Ja foi dito que usabilidade é uma questao importante para o Calopsita.
Para determinar hierarquia de cartoes foi cogitado utilizar cores diferentes para
cartoes de mesma grandeza. Preferiu-se, no entanto, usar a indentagao mostrada
na figura 5 para manter o sistema acessivel para daltonicos.

Tipos de Cartoes

Um tipo de cartdo é, para o Calopsita, um agrupamento de gadgets que de-
finem o comportamento de um determinado cartao. Perceba que a nogao é
puramente seméantica, ja que os gadgets podem ser habilitados e desabilitados
individualmente, por cartao.

No exemplo da figura 6, abaixo, um tipo de cartdo denominado “Historia” é
criado e, a ele, sao associados os gadgets “Priorizacao” e “Planejamento”. Deste
momento em diante, sempre que um cartdao do tipo “Histéria” for criado, ele
automaticamente marcaré os gadgets citados.

Dessa forma, a historia criada aparecera na tela de priorizacdo e podera ser
adicionada a uma iteragao — por ser, respectivamente priorizavel e planejével.
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J caueguerra
/ Logout
calopsita

Current Iteration || Iterations || Cards || Admin

Edit Project Colaborators [<15-Ra%-TT3

Add Card Type

Name * histéria
Gadgets
’7@ Prioritization ® Planning

-

(Add) (Cancel)

Figura 6: Tipos de Cartoes

Iteragoes

Uma iteracao é um ciclo de desenvolvimento agil. No Calopsita é possivel criar
iteracgoes, editar e remové-las. Na sua criagao, é preciso estabelecer uma meta
ou um tema da iteracao e, além disso, pode-se escolher suas datas de inicio e
fim.

Essas datas s@o opcionais ja que ter ou nao datas fechadas depende, exclusi-
vamente, da metodologia adotada pelo time. Em Scrum, por exemplo, as datas
sao pré-fixadas e imutédveis. J4 em XP preza-se mais pela flexibilidade e uma
iteracao pode comecar ou acabar a qualquer momento.

Um time de Serum que use o Calopsita colocaria as datas de antemao e, no
dia de inicio de uma iteracdo, veria-a comecando automaticamente (no menu,
“Tteragdo atual”). J4 um time de XP quando quisesse comegar uma iteracio,
clicaria num icone de Play na iteragao que deseja comecar e num de Stop para
termina-la. Se ja houvesse datas e, por exemplo, a iteracao fosse adiantada
alguns dias, o intervalo de tempo entre o inicio e o fim se manteria — ambas
as datas seriam adiantadas. Veja o exemplo de icone para iniciar uma iteragao
futura na figura 7:
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\_/ ceci
— Logout
calopsita

Current Iteration || Iterations || Cards || Admin

Project: Life

All Iterations EGERLCE LT ]

Estudos em casa
(Due
date 10/10/2009)

Me manter em dia com tarefas

Férias de verao c
(Due date 01/03/2010)

Figura 7: Adiantar o inicio de uma iteragdo

Usuarios e projetos

Por padrao, qualquer usuario pode se cadastrar no sistema. Basta preencher o
cadastro com informacoes pessoais. Igualmente, qualquer usuério logado pode
criar projetos.

Num projeto, é possivel adicionar colaboradores. Para isso, h4d uma secao
administrativa que permite adicionar um outro usuario ao projeto. Escolhe-se
o usudrio digitando o login dele no campo de selecao ou escolhendo na lista de
usudrios disponiveis. Essa lista mostra apenas os usuario que ainda nao fazem
parte do projeto em questao.

Registro de mudancas

Esta previsto para também fazer parte do nicleo do Calopsita uma funcionali-
dade de histérico de mudancas. Assim, serd possivel coletar informacoes para
gerar gréaficos e criar servigos que retornem as ultimas modificagoes feitas, em
formato RSS, para que os membros do projeto possam utilizar agregadores de
noticias como o Google Reader para acompanhar o andamento da iteracao.

5.2 Calopsita Plugins

Como explicado anteriormente, o Calopsita possui um niicleo com as funcio-
nalidades essenciais e as demais serdo fornecidas através de plugins. Ha, no
backlog do Calopsita, diversos plugins a serem implementados e que ja viriam
na instalacdo padrao do Calopsita. Segue abaixo uma breve descricdo de cada
um deles:

e Priorizacdo: permite seja atribuida uma prioridade a um determinado

cartao através de uma interface baseada em drag 'n’ drop. Esse plugin ja
estd implementado;
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\_% caueguerra

Logout

calopsita

Current Iteration |[ 1terations |[ cards [[admin

Project: Calopsita

Pending Cards All Cards Add Card [ENSTY

priority 1 Infinity Priority

Bug: Mais de um cartio por linha de prioridade

Pontos de valor para as historias ‘

Salvar priorizagio sem bot&o

Editar cartdo na priorizagdo ‘

Priority 2
Ordenacao de Iteracao
Priority 3 Melhoria na pagina de priorizacao

Tela de iteracao antiga ‘

N3o listar diretamente os subcartdes na listagem ‘

Comegar e terminar uma iteracao

Figura 8: Priorizacao

e Planejamento: permite que cartoes sejam adicionadas ou removidas de
uma determinada iteragao. Também baseado em drag 'n’ drop e ja esta
implementado;

\_/ caueguerra
// Logout
calopsita

Project: Calopsita

Goal: Melhorar usabilidade e deixar o Gui Feliz

Cards BackLog

Editar cartdo na priorizagdo Ordenacao de Iteracao

possivel bug + design: tamanho do campo de descricao Bug: Backlog estourando pagina

Criador de cartao Modo de trabalho na iteracdo atual

Tamanho do campo de descrigio de cartio ‘ Iteragio Atual ‘

Figura 9: Planejamento

e Grafico burn-up: a idéia desse plugin é que uma nova pagina contendo
o grafico burn-up de uma determinada iteracdo seja criada. Este gréfico
possui uma linha horizontal, que representa a meta a ser atingida. Essa
meta é baseada em alguma métrica da iteracao: nimero de cartoes, soma
da dificuldade dos cartoes, etc. Com o passar dos dias da iteracao é
marcada a evolucao da métrica escolhida, de acordo com o niimero de
cartoes prontos;

e Gréafico burn-down: aidéia desse plugin é que uma nova pagina contendo o
grafico burn-down de uma determinada iteracao seja criada. Esse grafico
é parecido com o de burn-up, mas a evolucao se da pela quantidade de
uma métrica que ainda ndo estd pronta. Geralmente possui uma linha
decrescente que representa a velocidade estimada;
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Marcagao de horas: esse plugin permitird que a pessoa que trabalhou na
conclusao de determinado cartao possa marcar o nimero de horas traba-
lhadas;

Estimativas: possibilitard que um cartao tenha sua dificuldade estimada
em pontos;

Personas: criard uma area especial para a definicao de personas. Essas
personas poderao ser utilizadas mais facilmente na criacdo de novos car-
toes;

Integragdo com GitHub: permitird que comentarios feitos no commit do
projeto no GitHub consigam mover cartdes dentro de uma determinada
iteracao e mudar seu status.

Modelos de metodologias: disponibilizard modelos pré-prontos com tipos
de cartao, nomenclaturas e gadgets habilitados que sao especificos de uma
metodologia. Por exemplo um modelo Scrum teria os tipos de cartao
“Historia”, “Epico” e “Tarefa”, a iteracdo se chamaria “Sprint” e teria uma
“Meta”, o Kanban com as colunas “Parado”, “Em Andamento”, “Em inspe-
¢ao” e “Pronto”, etc.
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6 Visao dos clientes e comparativos

6.1 Visao dos clientes

A fim de obter feedback dos clientes quanto as atividades realizadas durante
o desenvolvimento desse projeto, um questionario (Apéndice II) sobre visdo
inicial, processo e resultados foi elaborado.

Quanto & visdo no inicio do projeto, a Mari e o Hugo imaginavam um sis-
tema que substituisse o que eles vinham usando atualmente, o XPlanner. O
foco para os dois era, portanto, oferecer uma solu¢do com melhor usabilidade.
Ja o Guilherme, imaginava poder substituir o uso de cartoes fisicos e do qua-
dro branco pelo Calopsita — na Caelum, alguns projetos ocorrem com o time
distribuido em suas unidades.

Sobre o processo de desenvolvimento, a Mari e o Hugo gostaram bastante,
de uma maneira geral. Algumas criticas foram feitas em relagdo a disténcia
entre o time e os clientes nos momentos de programacao e a dificuldade em
saber o que estava pronto antes de o Calopsita comecar a ser utilizado para
o gerenciamento do projeto. Por outro lado, gostaram de poder gerenciar o
Calopsita usando o proprio Calopsita assim que isso foi possivel, de terem criado
personas para a criacao de historias e do deploy automatizado, que permitia que
eles acompanhassem o trabalho ja executado em tempo real.

Por fim, na questao sobre os resultados obtidos, se mostraram extremamente
satisfeitos — mesmo reconhecendo que o sistema ainda tem muito a melhorar.
Disseram que a adogdo do Calopsita é bastante vidvel e que, em termos de
usabilidade, ja supera a ferramenta anterior, como enfatizado pelo Hugo na
seguinte frase:

“A usabilidade é inquestionével, o Calopsita é um projeto que mostra
claramente uns 15 anos de avan¢o em cima do XPlanner do ponto
de vista da usabilidade.”

6.2 Comparativo com outras ferramentas

Antes de iniciar o desenvolvimento do Calopsita, analisou-se outras alternativas
de proposta semelhante disponiveis no mercado. Uma anélise bem extensa. foi
feita, tanto de produtos pagos, quanto de gratuitos e open source. A inten-
cao é descobrir quais os pontos fortes de cada ferramenta e implementa-los no
Calopsita.

Embora as ferramentas pagas ndo sejam exatamente concorrentes, dado o
grande investimento que é feito nelas, mostrar que o sistema desenvolvido tem
as mesmas ou mais funcionalidades que as alternativas pagas pode fazer com
que mais usudarios e colaboradores sejam atraidos.

e Scrumy - https://scrumy.com/

E uma ferramenta paga e proprietaria, com uma interface baseada em drag
n’ drop. Nao permite nenhum tipo de personalizacdo, nem estimativas,
marcacao de horas, uso de templates ou personas. Quanto aos graficos, o
unico disponibilizado é o burndown.

Como diferencial, permite a visualizacdo do projeto em algum ponto do
passado, atualizando o kanban para representar o estado do projeto na-
quele ponto, além de permitir atualizagdes automaticas, ou seja, caso dois
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usudrios estejam mexendo nele ao mesmo tempo, um enxerga as alteragoes
do outro sem precisar recarregar a pagina.

ScrumNinja - http://scrumninja.com

E uma ferramenta paga e proprietaria, bem pouco personalizavel, sem a
possibilidade de marcacao de horas nem de trabalhar com templates ou
personas. Tem suporte a estimativas, uma interface baseada em estados
(start, deliver, etc) e gréficos de progresso.

Um diferencial esta no fato de que possui uma API que pode ser utilizada
para a atualizacao dos cartoes.

Scrum’d - http://scrumd.com/

E uma ferramenta paga e proprietaria, nao personalizavel, que permite
a estimativa de historias em pontos e de tarefas em horas. Faz uso de
burndown e nao trabalha com templates nem personas.

Como diferencial, permite a importagao e exportacao de tarefas e histérias.

Pivotal Tracker - http://www.pivotaltracker.com/

E uma ferramenta proprietaria, porém gratuita, que permite a estimativa
de histérias em pontos e a marcagao da velocidade do time. Também nao
trabalha com templates nem personas.

Como diferencial permite a importagao e exportagdo de tarefas e historias,
assim como permite a classificagdo de uma historia em bug/feature/cho-
re/release.

XPlanner - xplanner.org/

E uma ferramenta livre e open source, que vem sendo utilizada pela disci-
plina de Programacao Extrema na USP. Ele tem muitas funcionalidades,
no entanto sua interface de uso nao é das mais agradaveis. O uso do
XPlanner por todos do time foi também um fator motivador na criagao
do Calopsita. Esse sistema nao é personalizivel nem trabalha com tem-
plates ou personas.

Quanto aos seus pontos positivos, o XPlanner permite o uso de estimativas
e marcacao de horas.
VersionOne - http://www.versionone.com

Ferramenta paga e proprietaria, personalizavel e com suporte a marcagao
de velocidade, geracao de burndown. Nao trabalha com templates nem
personas.

Tem como diferencial a possibilidade de planejamento de releases. E a
unica ferramenta analisada com suporte a diferentes metodologias.
Pronto - http://www.bluesoft.com.br/pronto-demo

Ferramenta open source e brasileira. Permite a marcacao de horas tra-
balhadas, bem como a geracio de gréficos (embora, durante os testes, a
geracdo de burndowns tenha apresentado problemas). Ndo permite custo-
mizagoes nem o uso de templates ou personas.

27



Como diferencial permite que usuérios tenham perfis diferentes (product
owner, scrum master, desenvolvedor, testador, etc) e permite informar se
a tarefa for concluida usando pareamento, apontando a dupla envolvida.

e PPTS - http://ses-ppts.sourceforge.net/

E uma ferramenta open source que possibilita a priorizacao de tarefas, bem
como permite saber quais pessoas estiveram envolvidas em quais tarefas.
Permite a geracao de graficos diversos, bem como a estimativa de tarefas
e a geracao de relatério com a velocidade do time.

Como diferencial, permite a customizagao de menus.

e Rally - http://www.rallydev.com/

Ferramenta proprietaria, que permite a customizacao por widgets e usua-
rios com diferentes perfis.

Um diferencial esta no fato de que permite integragdo com a IDE Eclipse.
e Mingle - http://studios.thoughtworks.com/mingle-agile-project-
management

Ferramenta proprietaria que conta com a geragao de graficos, estimativas,
priorizacao, marcacao de horas. Permite uma certa customizagao, mas
nao permite o uso de templates nem de personas.

Como ponto positivo, esta o fato de que se adapta a diferentes metodolo-
gias ageis e possui integracao com o Google Wave.

6.3 Quadro comparativo

No quadro comparativo a seguir pode-se visualizar de maneira mais simples
quais ferramentas tém e quais nao tém algumas caracteristicas levantadas como
importantes para a equipe do Calopsita.

Aplicacoes similares

A|IB|C|D|E|F |G|H|T |J
Calopsita X | X[ X[X|X|* | X|*|X]|*
Scrumy - - - XX - - - -
ScrumNinja - X[ X | X |- | X |- |- ]-
Scrum’d - - XXX - [ X |-
Pivotal Tracker | X |- | X | X | X | X | X |- |- |-
XPlanner X | X |- [ X[ X|X[|X |- |- |-
VersionOne - - [ XXX X[ X[ X |- |-
Pronto X[ X |- [ X|X|X |- 1]-1]1-1-
PPTS X | X[ X[ X[ X|X|X |- |- |-
Rally - - XX XXX |- -
Mingle - - XX X I X | X | X |- |-
Legenda:
A - Gratuito F - Marcagao de horas
B - Opensource G - Estimativas
C - Personalizavel H - Templates de metodologias
D - Gréficos I - Templates de cartoes
E - Priorizagao J - Personas

* - no backlog para ser feito
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7 Conclusao

Embora ja esteja sendo utilizado ha 6 meses em projetos pessoais e comerciais,
nao apenas pela equipe, mas também por outras equipes e desenvolvedores, o
Calopsita ainda tem muito para onde crescer — e é intencao que o projeto cresca.

O plano para o préximo ano é que mais empresas adotem o Calopsita para o
gerenciamento de suas aplicacoes. Para esse objetivo, ha um trabalho de divul-
gacao da solucao para diversos grupos de desenvolvimento de grandes empresas
que ja utilizam métodos dgeis.

Além disso, o Calopsita serd um dos projetos desenvolvidos na matéria de
programagao extrema no proximo semestre do IME. Com isso, além de continuar
o desenvolvimento do projeto, pretende-se colocar os alunos em contato com
diferentes métodos e frameworks adotados no mundo.

Entre os itens de maior valor para os clientes, os seguintes plugins serao
implementados muito em breve:

e Ordem de cartoes: cartoes de uma mesma prioridade devem poder ter
precedéncia sobre outros de uma mesma iteragao;

e Grafico de burnup: para marcar o andamento de uma iteracdo, um grafico
de acompanhamento das tarefas prontas no decorrer do tempo.

e Kanban: o quadro branco usado por diversas metodologias para manter a
equipe informada do que acontece no projeto.

A respeito do que foi desenvolvido durante todo o ano e do suporte que a
equipe recebeu das muitas pessoas que se envolveram no projeto, muitos agrade-
cimentos devem ser feitos. Em particular, & Mariana Bravo, ao Hugo Corbucci,
ao orientador Alfredo Goldman, ao Guilherme Silveira e aos demais profissionais
da Caelum que enriqueceram o Calopsita com valiosas opinioes.

No geral, ha uma satisfacao da equipe com o que foi desenvolvido, ndo s6 no
sistema entregue, mas também no ferramental de suporte — os outros projetos
open sourcecom oS quais colaboramos para que se adequassem as necessidades
do Calopsita.

E é com esse espirito de colaboracao do open sourceque contamos para o
sucesso do projeto. Com a facilidade de criagdo de plugins e as muitas necessi-
dades especificas de cada time, a equipe estd esperancosa na multiplicacao das
extensoes do Calopsita.

No mais, foi um prazer desenvolver um projeto de utilidade para a comuni-
dade agil e aprender as tantas diferentes tecnologias e métodos que se estudou
durante a construcao do Calopsita. E essa construgao sé foi possivel somando-se
o que foi aprendido no curso com o conhecimento adquirido no estagio.
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Apéndices

I Personas

e Olivia (desenvolvedora)

“Eu tenho que usar esse sistema... mas o que eu quero MESMO é que ele
nao atrapalhe meu trabalho”.

Se fosse por ela, ela usava quadros na parede. Mas como sua equipe
(inclusive cliente) ndo trabalha num mesmo ambiente fisico, eles precisam
usar o Calopsita.

e Nano (desenvolvedor remoto)

“Quero saber o que ja foi feito e qual é a proxima tarefa que eu tenho que
fazer”.

Nano mora no Havai e trabalha com uma equipe no Brasil.

e Morelli (cliente)
“Quero saber como anda o desenvolvimento da minha grande ideia”.
Morelli € um cliente que nao sabe nada sobre desenvolvimento de software
com uma grande ideia de um software para seu negdcio.

e Fabs (colaborador distraido)
“Eu quero bater o olho na pégina... e obter a informacio que eu preciso”.
Fabs algumas vezes é cliente, outras vezes é desenvolvedor. Sempre tem
muitas coisas para fazer e nao presta muita atencao em nada.

e Vinicius (coach XP)

“Quero ter uma visdo geral do meu projeto XP”.

e Alexandre (scrum master)

“Quero gerenciar meus projetos Scrum com facilidade”.

e Daniel (usuério leigo)
“Muito legal esse negdcio, mas como usa?”.

Daniel acaba de entrar num curso de computacao e ouviu seus veteranos
falando do Calopsita. Ele ndo sabe muita coisa de desenvolvimento, muito
menos de métodos ageis. Na verdade, ele mal sabe usar o computador mas
é empolgado e quer aprender e ninguém pode ajudar.
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II Entrevista com os clientes

Para conseguirmos extrair a visdo dos clientes, fizemos a seguinte entrevista:
Calopsita: O que vc esperava do projeto no inicio do ano?

Hugo Corbucci: Quando comegamos a conversar, eu imaginei um mundo
ideal no qual, ao final do ano, poderiamos escrever cartoes de historia, coloca-los
em iteragoes e marcar neles o trabalho realizado. Com esses dados, poderiamos
ver o progresso do trabalho como um todo olhando para a iteragdo. De uma
certa forma, esperava conseguir ter as principais funcionalidades que usamos no
XPlanner mas em um sistema mais novo com uma interface bem melhor. Acho
que isso descreve bem minha primeira “visao” do projeto.

Guilherme Silveira: Poder substituir a lousa por um projetor... um sonho
bem alto.

Mariana Bravo: Poder gerenciar minimamente um projeto, ou seja: criar
o projeto, adicionar pessoas, criar cartoes, planejar iteragoes. Eu nao tinha uma
visao muito definida do que eu esperava que estivesse pronto, mas tinha uma,
visao das coisas que eram e sdo importantes pra mim. Por exemplo, colocar
horas nas tarefas é importante pra mim, mas eu nao esperava que isso estivesse
pronto no final do ano...

Calopsita: Como cliente, o que vocé achou do processo de desenvolvimento
do Calopsita? Do que sentiu falta? O que achou mais legal?

Hugo Corbucci: O processo de desenvolvimento foi bem legal. Gostei bas-
tante do ritmo que tivemos até agosto. Depois disso, tanto por auséncia nossa
quanto de voceés, ficou um pouco mais parado. Senti falta de estarmos mais
proximos nos periodos de programacao mesmo. O ambiente de deploy continuo
foi muito bom mas tivemos alguns problemas criticos que tardaram a ser resol-
vidos. A ideia de montar as personas para conseguirmos conversar melhor foi
muito legal.

Guilherme Silveira: Fui um cliente “secundario” - eu era um objetivo mas
nao tao importante quanto os clientes mais préximos, por isso s6 cheguei a in-
fluenciar funcionalidades mais pra frente.

Mariana Bravo: Achei muito legal! Gostel muito de fazer e pensar em
personas. Gostei de gerenciar o proprio Calopsita no Calopsita: apesar dos
problemas, isso nos ajudou a ter uma visao e uma no¢ao muito clara das coisas
mais importantes para o projeto. Senti falta, principalmente no comego que nao
tinhamos o Calopsita, de saber o que a equipe estava fazendo. Algumas vezes
vinha a pergunta “o que tinha nessa iteracao mesmo” e eu nao lembrava. Depois
que comecamos a usar o Calopsita ficou mais facil, mas ainda hoje acho que tem
bastante espaco pra melhorar, por exemplo saber o progresso das historias, ter
um ok, “pode testar” dos desenvolvedores. Outra coisa que foi muito legal,
imprescindivel, foi ter os builds “estavel” e “instavel” no ar pra gente poder brin-
car. Se tivesse que rodar na nossa maquina ou s6 quando encontrasse a equipe
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ia ser bem mais dificil manter o contato e comunicagdo que a gente manteve.

Calopsita: Dada sua visao inicial, acha que atendemos as expectativas?
Acha que temos, hoje, um sistema que pode substituir o que vinha sendo usado?
Que é mais usavel?

Hugo Corbucci: Acho que a visdo inicial mudou muito. De uma forma,
sim, completamente satisfeito pelo que foi realizado. Ficou muito legal. De outro
lado, ainda faltam algumas pequenas coisas para eu conseguir usar o calopsita
para nossos projetos internos.

A usabilidade é inquestionével, o Calopsita é um projeto que mostra cla-
ramente uns 15 anos de avan¢o em cima do XPlanner do ponto de vista da
usabilidade.

Sobre os detalhes que ainda nao permitem uso dele em producao, temos uma
necessidade especifica de controle de tempo gasto em cada tarefa que ainda nao
esta desenvolvido no calopsita. Também falta um trabalho de “marketing” no
site do projeto para facilitar o deploy dele em outros sistemas (algo como um
guia de instalagdo e uma lista de requisitos necessérios). Por fim, falta a natural
coragem para investir o tempo nessa mudanca e mudar de projetos para nao
perder a linha de trabalho ja existente no XPlanner.

Guilherme Silveira: A expectativa de substituir a lousa por um projetor
me parece hoje em dia invidvel — seja pelo calopsita ou qualquer outra fer-
ramenta — ainda nao consigo ver o computador substituindo uma caneta por
completo. Mas a expectativa de poder manter um projeto no calopsita, fora
alguns detalhes, é viavel.

Mariana Bravo: Em termos de usabilidade, bate de 100 a zero o anterior,
que era o XPlanner. Mas isso é pq o XPlanner é mesmo muito ruim. O
Calopsita esta bom, eu diria muito bom, a gente se preocupou com isso desde o
inicio. Mas ainda tem espaco pra melhorar. Ainda bem!

Quanto a funcionalidades, o Calopsita ainda nao substitui o xplanner, mas é
por pouca coisa. Ele nao precisa ter tudo que o XPlanner tem, mas pra gente
uma das coisas mais importantes que usamos no XPlanner é a marcacao de
horarios. Pelo menos nesse momento, é a Gnica coisa que eu enxergo que esti
faltando para conseguir migrar.

Mas o sistema de plugins promete, esse é um dos plugins que quero tentar
fazer! A vantagem de ter clientes-desenvolvedores ;-)
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IIT Criando plugins

A criacao de plugins no Calopsita é baseada em pontos de extensdo. Os pontos
de extensao ja implementados sao:

e Gadget - Implemente uma entidade do Hibernate com essa interface, e
entdo vocé pode adicionar informagoes aos cartoes que possuirem esse gad-
get. Por exemplo se vocé quiser adicionar uma estimativa de velocidade,
tempo total ou dificuldade do cartao

e Transformer - Implemente essa interface e anote a classe gerada com
@Component. Assim vocé consegue modificar as listagens, por exemplo
mudando a ordenagao ou removendo determinados itens.

e PluginConfig - Implemente essa interface e anote a classe gerada com
@Component. Com ela é possivel adicionar itens aos menus do sistema,
baseados nos parametros da requisicao

Além disso, vocé pode criar novas telas para o sistema. Para isso basta
criar um controlador do VRaptor %! e as respectivas jsps de resultado. Todas
as classes geradas precisam estar abaixo do pacote br.com.caelum.calopsita
para que o VRaptor consiga enxergé-las.

Por exemplo, se fossemos fazer um plugin para estimar velocidade dos car-
toes, precisamos criar as classes:

e 0 Gadget para adicionar informacao ao cartao:

package br.com.caelum.calopsita.plugins.velocidade;

QEntity

public class VelocidadeCard implements Gadget {
QId
Q@GeneratedValue
private Long id; // o id do banco

@0neToOne
private Card card; // o cartao correspondente

private Integer velocidade; // a informacao a mais

// getters e setters

e um Transformer para ordenar os cartoes por velocidade:

package br.com.caelum.calopsita.plugins.velocidade;

@Component

public class OrdenaPorVelocidadeTransformer
implements Transformer<Card> {

public boolean accepts(Class<?> type) {
// vai transformar listas de cartoes
return type.equals(Card.class);

}

2Ihttp://vraptor.caelum.com.br/documentacao
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public List<Card> transform(List<Card> list,
Session session) {
// ordena a lista de acordo com o comparator abaixo
Collections.sort(list, new VelocidadeComparator ());
return list;

}

public static class VelocidadeComparator
implements Comparator<Card> {
public int compare(Card esquerda, Card direita) {
// pega o gadget do tipo dado do cartao.
// Null se o cartao nao tiver o gadget
VelocidadeCard velocidadeEsquerda =
esquerda.getGadget (VelocidadeCard.class );
VelocidadeCard velocidadeDireita —
direita.getGadget (VelocidadeCard.class);

// decide se o cartao da esquerda e maior que o da direital
// de acordo com o contrato do comparator

if (velocidadeEsquerda == null) {
return 1;

} else if (velocidadeDireita == null) {
return —1;

}

return velocidadeEsquerda.getVelocidade ()
— velocidadeDireita.getVelocidade ();

e um Controlador do VRaptor que vai tratar as requisi¢oes para esse plugin:

package br.com.caelum.calopsita.plugins.velocidade;

QResource
public class VelocidadeController {

private Result result;

public VelocidadeController(Result result) {
this.result = result;

¥

// seguindo o padrao das urls

0Path("/projects/{project.id}/velocidade")

QGet

public List<Card> estima(Project project) {
return project.getAllCards ();

}

O0Path("/projects/{velocidadeCard.card.project.id}/velocidade")
QPost
public void adiciona(VelocidadeCard velocidadeCard) {
// salva o velocidadeCard no banco
// redireciona para a estimativa de cartoes
result.use(logic()).redirectTo(VelocidadeController.class)
.estima(velocidadeCard.getCard ().getProject ());

e um jsp que responda a esse método e mostre a tela de estimar cartoes.
Logo precisa estar em /WEB-INF/jsp/velocidade/estima. jsp
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<!— estilo da pagina, organizacao e etc —>
<c:forEach items="${cardlList}" var="card">
<form action="<c:url value="/projects/${project.id}/velocidade
method="POST" >
<!-- campos do formulario passar valores para a logica -->
</form>"
</c:forEach>

Para instalar o plugin, basta colocar as classes criadas no classpath (dentro
de um jar, ou no WEB-INF/classes), jsps na pasta /WEB-INF/jsp, e eventuais
javascripts e css’s na pasta web.
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IV  Desenvolvimento do VRaptor3

O VRaptor 22 é um projeto open source desenvolvido pela Caelum, inicialmente
idealizado pelos irmaos Paulo e Guilherme Silveira em 2004. E um framework
web orientado a agoes, que segue o padrao MVC [27] auxiliando principalmente
a parte dos Controladores. Surgiu como uma alternativa ao framework mais
usado da época, o Struts 2*, que possui muitos problemas como configuracoes
excessivas, alto acoplamento e incentivo a escrever classes grandes que tém mui-
tas responsabilidades.

Na versdo 2 ?*, o VRaptor resolve alguns dos problemas citados acima fa-
vorecendo Convengoes sobre Configuracgoes e classes simples java [28], tornando
o desenvolvimento mais simples e rapido. Apo6s dois anos de desenvolvimento,
o VRaptor 2 comegou a acumular problemas, e algumas das praticas usadas se
mostraram ruins com o passar do tempo e sistemas grandes comegavam a ficar de
dificil manutencao. Por causa disso, no final de 2008 foi decidido pela reformula-
cao total do framework, removendo as idéias consideradas ruins, e acrescentando
novas idéias como Injecdo de Dependéncias [19] e servicos web RESTful [17].
A versdo 3 entdo comegou a ser desenvolvida, mas precisava de aplicacoes que
pudessem testé-la, identificando problemas, e sugerindo novas funcionalidades.

O Calopsita comecou a ser desenvolvido com o VRaptor 2, mas foi migrado
facilmente para o VRaptor3 em julho desse ano, trés meses antes do seu lan-
camento oficial. Logo no inicio, foi possivel identificar varios problemas (bugs)
que foram prontamente corrigidos. O VRaptor é bastante modularizado e usa
injecdo de dependéncias para juntar suas partes, assim todos os componentes
recebem como dependéncia interfaces internas, e o contéiner de injecao de de-
pendéncias decide qual implementacao vai ser usada. Por causa disso, é possivel
criar outra implementacao de alguma das interfaces do VRaptor, e essa nova
implementacao serd usada ao invés da padrdo. Assim foi possivel contornar
todos os bugs encontrados antes que eles fossem corrigidos de uma forma facil,
e também modificar alguns comportamentos que nao eram convenientes para o
Calopsita.

Muitas funcionalidades do VRaptor foram sugeridas pelo Calopsita durante
o seu desenvolvimento, pois em véarias situagoes a implementacao de uma fun-
cionalidade do Calopsita requeria algo que nao estava implementado ainda no
VRaptor. Por exemplo, as URIs mais representativas usadas no Calopsita con-
tém parametros que precisam ser extraidos e passados para os métodos java que
vao traté-las, como a URI “/projects/10/iterations” que contém o ntmero 10
correspondendo ao identificador de um projeto.

Usar o VRaptor antes dele ser lancado oficialmente trouxe grandes beneficios
aos dois projetos: ao Calopsita por ter seu desenvolvimento facilitado, e ao
VRaptor pelas sugestoes de funcionalidades e identificacao de bugs.

22http:/ /vraptor.caelum.com.br
23http:/ /struts.apache.org/
243 versdo 1 ndo chegou a ser lancada oficialmente
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