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1 Motivagao

Durante a graduacao nos acostumamos a nao precisar desenvolver software bem
escrito. Os exercicios-programa (EPs) sdo na maioria das vezes descartdveis,
dado que com o término da disciplina, ou até mesmo antes disto, nunca mais
precisaremos sequer olhar para o cddigo daquele EP. Como consequéncia, opta-
mos por ndo mexer mais no programa a partir do momento em que ele faz o que
é pedido. Sabemos que o c6digo estd ruim, mas simplesmente ndo compensa
gastar o tempo necessario para melhoréa-lo. Por outro lado, fora da universi-
dade, software de qualidade é uma necessidade. Funcionérios vém e vao, mas
o codigo permanece, precisando ser mantido e incrementado. O custo total de
um programa pode ser dividido em custo inicial (desenvolvimento) e custo de
manutencgao [1]:

CuStOtotal = CUSTOnjcial T CUSEOmanter

Hoje sabemos que o custo de manutencao é o fator dominante nesta equagao.
A manutencgao € cara pois entender c6digo ja existente é uma tarefa exaustiva e
passivel de erros. Fazer mudancas é facil, desde que se saiba o que mudar e que
o cédigo ndo seja um empecilho. Apds as mudancas, ainda é necessério testar e
realizar o deploy. Assim, chegamos ao modelo:

CUStOmanter = CUStOentender + CUStomudar + CUStOtestar + CUStOdeploy

Escrevendo codigo limpo podemos minimizar os custos de entendimento,
mudanga e realizacao de testes, e assim minimizar o custo total.

2 Objetivos

Este trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um projeto real, uti-
lizando as técnicas descritas nos livros Clean Code [4], Implementation Pat-
terns [I], Code Complete [B], entre outros, para no final termos um software que
possa ser considerado de boa qualidade.

Em geral, a primeira solucao para um problema nao é a mais elegante. Neste
trabalho, pretende-se mostrar a evolucao do cédigo, apontando problemas de
design encontrados e suas respectivas solugoes. Iremos também definir conceitos
como "mau cheiro”e principios de desenvolvimento amplamente reconhecidos
pela comunidade.

3 Meétodos

O projeto a ser desenvolvido constitui-se na construcao de um servigo web para
facilitar a captura automética de dados do governo, de modo a tornar mais
préatico o desenvolvimento de aplicagoes que usufruem destes dados. A principio
serao disponibilizados apenas dados da prefeitura de Sao Paulo, mas isto pode
ser mudado. A prefeitura atualmente ja disponibiliza diversos dados, por meio
da API Olho Vivo [7], que expoe dados em tempo real sobre os 6nibus da capital,
o conjunto de arquivos em formato GTFS [6] (General Transit Feed Specifica-
tion), que expde dados estdticos sobre o transporte piblico, e a plataforma



GeoSampa [3], que oferece dados diversos. No caso da plataforma GeoSampa,
apesar de os dados serem de facil acesso para humanos, o mesmo nao é verdade
para maquinas. O portal nao facilita o download de arquivos por scripts e os
dados estao muitas vezes em planilhas ou shapefiles, o que obrigaria o programa
a lidar com estes tipos de arquivos.

Para o transporte publico, ja foi feita uma biblioteca que integra os dados
no formato GTFS com os dados da API Olho Vivo, oferecendo assim o méaximo
de informagao para o usudrio.

O servigo web serd desenvolvido seguindo o padrao REST [2] (Representati-
onal State Transfer). Assim, o usudrio poderd ter acesso aos dados por meio de
simples requisi¢bes HTTP cujas respostas serdao em formato JSON. A linguagem
utilizada serd Java.

4 Cronograma de Atividades

Segue abaixo as ativadades a serem desenvolvidas e o cronograma aproximado.
1. Integragdo da API Olho Vivo com os arquivos GTFS.
2. Definicao dos dados a serem tratados.

Desenvolvimento de bibliotecas para a captura dos dados.

- W

Desenvolvimento do servigo web.
5. Estudo da literatura associada a escrita de cédigo limpo.
6. Elaboragao do poster.

7. Escrita da monografia.

Tabela 1: Cronograma

mar | abr | mai | jun | jul | ago | set | out | nov

1 X

2 X

3 X X

4 X X

5 X X X X X

6 X X X

7 X X X X X
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