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ABSTRACT

The main goal of this report is to present and describe some of the projects acomplished,
methodologies used and the experience I have acquired during my internship in order to

conclude the Masters Course of Engenharia Informatica from University of Madeira.

The aim of this internship was to experience a corporate environment in order to prepare better
for the job market, earning this way a valuable experience that is required by all companies, and

allowing myself to better decide as what would be my next step after concluding my course.

In this report there are reference of some responsabilities that were assigned to me, like the
leadership of a team and the presentation of soluctions that would solve some technical problems

as well as the implementation of this solutions.

Also in this report I will characterize and criticize some decisions, procedures and metodologies
used in the company that in certain way affected the software development from a general point

of view as well as the success of the company.

This report can serve as example, not only for soluctions to solve similar technical problems as
presented in the report, but also to demonstrate the result of some procedures and methodologies

used in the company and in the devolpment of software.
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RESUMO

Este relatério tem como objetivo apresentar e descrever alguns projetos realizados, metodologias
utilizadas e toda a experiéncia que adquiri durante o meu estagio curricular para finalizar o curso

de Mestrado em Engenharia Informatica da Universidade da Madeira.

O principal objetivo deste estagio foi experienciar um ambiente empresarial e ganhar alguma

experiéncia profissional, algo que é bastante requisitado no mercado de trabalho nos dias de hoje.

Neste relatério estdo referenciadas algumas das responsabilidades que me foram atribuidas,
como a lideranca de uma equipa e a apresentagdo de algumas solugdes para certos problemas

técnicos, bem como a implementagdo das mesmas.

Serdo também caracterizadas e criticadas algumas decisdes, procedimentos e metodologias
utilizadas pela empresa que afetaram de certa forma o desenvolvimento de software de um ponto

de vista geral e o préprio sucesso da empresa.

Este relatério podera servir de exemplo, ndo s6 para solucdes para um problema técnico
semelhante aos que aqui apresentei, mas também demonstrar o resultado de certos

procedimentos e metodologias utilizadas na empresa no desenvolvimento de software.
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| INTRODUCAO

"Do not go where the path may lead, go instead where there is
no path and leave a trail."

- Ralph Waldo Emerson
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[.1. APRESENTACAO

Um estagio curricular no Mestrado em Engenharia Informatica numa empresa é uma boa
oportunidade para poér em prética todas as ferramentas aprendidas e todo o conhecimento
adquirido ao longo do primeiro e segundo ciclo de Engenharia Informética num mundo
empresarial, experienciando também este ambiente que é muito diferente do ambiente
académico, razdo pela qual foi optado por finalizar este segundo ciclo de Engenharia Informatica

com um estagio curricular.

Este relatorio pretende assim descrever ao méximo toda a experiéncia adquirida e vivida ao longo
de 7 meses de estadgio na empresa Ad Infinitum Business. Uma empresa jovem e com métodos de
funcionamento e desenvolvimento atipicos a outras empresas da sua drea de desenvolvimento

para a web.

Durante estes 7 meses tive a oportunidade de pesquisar solugdes técnicas, planear, desenvolver

e até liderar projetos de aplicagdes informéaticas num ambiente empresarial.
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.2. CONTEXTO DO ESTAGIO

Ap6s o fim do primeiro ano do 2° ciclo de Engenharia Informatica, e com todas as unidades
curriculares completadas para tal, segundo o Despacho n.® 14100/2010, publicado no Diario da
Reptblica, 2.7 série - N.° 175, de 8 de Setembro de 2010, foi necessario optar entre uma dissertacao,

trabalho de projeto, ou estagio.

A minha decisdo recaiu entao sobre o estagio curricular. Foram contactadas algumas empresas a
nivel regional e internacional para a realizacdo deste estdgio, no entanto apenas a empresa Ad

Infinitum Business acordou com a realizacdo deste estagio curricular.

O primeiro contacto que tive com a empresa Ad Infinitum Business foi com o CEO e o Diretor de
Produgdo. Ap6s responder a um teste maioritariamente sobre PHP (do qual achei trivial), ficou
combinado por e-mail com o Diretor de Produgdo uma reunido onde estariam presentes o Diretor
de Producado, o CEO, e outro colega também finalista do curso de mestrado em engenharia

informatica e também interessado em realizar o estagio curricular de mestrado nesta empresa.

Foi-nos dado uma introdugdo sobre o que era a empresa, e quais os principais projetos que
estavam a ser desenvolvidos. Dentro destes projetos foram-nos apresentados 3 com necessidade
de serem desenvolvidos, nomeadamente um gestor de publicidade, uma aplicacdo mével e o
desenvolvimento de componentes Joomla e deram-nos a liberdade de escolher um destes para
desenvolvermos durante o periodo de estdgio. A minha decisao recaiu sobre o desenvolvimento
da aplicacao mével visto ser uma drea em grande crescimento [1] e também uma area que me

desperta grande interesse.

Foi-nos dito também que a medida que entrassem novos programadores na empresa, e houvesse
necessidade, alguns destes poderiam ser integrados nos nossos projetos formando assim equipas,

nas quais nés seriamos team-leaders.

Seria assinado um acordo de inten¢des com um prazo de 6 meses entre cada um de nés e o CEO
da empresa que discriminava que ao fim de 6 meses seriam auferidos 9,40 euros por hora de
trabalho em ac¢des na empresa. Dadas estas condi¢des, a empresa ndo obrigava a nossa presenca
nos escritérios (a excegdo de reunides com stakeholders do projeto que irfamos desenvolver). O
objetivo era que ao fim dos 6 meses recebéssemos as agdes correspondentes as horas de trabalho
e passassemos a membros efetivos, trabalhando a tempo inteiro recebendo um salario de 1500
euros mensais liquidos. O objetivo desta decisdo por parte da empresa seria minimizar os custos
iniciais, avaliando os colaboradores recrutados durante 6 meses e admitindo-os a membros
efetivos caso possuissem perfil para tal. Todos os colaboradores da empresa no departamento de

producdo estavam ao abrigo destas condi¢Ges, para motivar a presenga destes e ajudar a redugdo
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de custos aos colaboradores a empresa iria oferecer-lhes o almogo no restaurante Espago Funchal

para aqueles que trabalhassem mais de 5 horas nos escritérios.

Apesar dos conselhos que tive dos meus colegas, professores e familiares de nao realizar o estagio
devido as condic¢Bes acima referidas, decidi continuar com a mesma decisdo, pois apesar do
funcionamento atipico da empresa, este era o tinico estagio que tinha disponivel para efetuar e
queria mesmo realizar um estdgio, o meu objetivo seria diversificar a minha experiéncia
profissional além do ambiente académico passando para um ambiente empresarial, e, neste caso
em particular, poderia chegar até a liderar uma equipa, uma experiéncia que ndo teria acesso em

qualquer uma das outras opgdes que tinha disponivel.

O objetivo inicial do decorrer do estagio seria o desenvolvimento de uma aplicacdo moével, no
entanto foram-me atribuidas responsabilidades adicionais, destacando-se o desenvolvimento de
um sistema single sign on (SSO), um sistema de autenticacao de dois fatores (TFA) e um chat Web.
Alguns destes projetos foram desenvolvidos em equipa, onde fiquei responsavel pela

coordenacéao destas.
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[.3. CONTEXTO INSTITUCIONAL

I.3.1.Descricdo da empresa

A empresa Ad Infinitum Business admite as seguintes func¢oes e atividades no mercado [2]:

e Criacdo, gestao, manutengdo e exploracdo de portais web, publicitdrios, software de
gestdo e exportacdo web;

e Atividades de processamento de dados, domiciliacio de informacdo e atividades
relacionadas;

e Publicidade, estudos de mercado e sondagens de opinido;

e Atividades de consultoria e programagao informatica;

e Gestdo e exploragdo de equipamentos informaticos;

e Exercicio de quaisquer atividades que sejam complementares, subsididrias ou acessérias
das referidas anteriormente, bem como de comercializagdo de bens ou de prestacao de
servigos por conta prépria ou de terceiros, designadamente na sociedade de informagao,
redes e servicos de comunicagdes eletronicas, incluindo recursos e servigos conexos.

adBbiz

AD INFINITUM BUSINESS

Figura 1: Logo da empresa

[.3.2.Localizagéo

A empresa esta sediada na rua da Carreira, N. 142 9000-042 Funchal dispondo também de outros

escritorios. As fotos da localizacdo da empresa e as suas instalagdes encontram-se em anexo.

[.3.3.Estrutura interna e Organigrama

A estrutura interna da Ad Infinitum Business compreende as seguintes diregoes:

e Direcdo Administrativa e Financeira;

e Direcdo de Producao;

e Direcdo de Expansao;

e Direcdo de Marketing;

e Direcdo de Desenvolvimento de Produtos;
Cabe a Dire¢do Administrativa e Financeira a responsabilidade de planeamento e estratégia da
ad8biz. A Diregdo de Desenvolvimento de Produtos trabalha na definicdo e especificacdo do
conceito e, em paralelo com a Direcdo de Producdo, desenvolvem um produto ou sistema. A

Direcdo de Expansdo, conjunta com a Direcdo de Marketing tém como objetivos a aquisi¢do de

contactos, a relacdo com o cliente e estratégia de expansdo da empresa.

Cada Diregdo suporta determinados departamentos e sdo lideradas por um diretor, cada
departamento é ainda dividido em pequenas equipas lideradas pelos seus team-leaders. Toda a
comunicagdo entre equipas e departamentos é da responsabilidade dos respetivos lideres,

evitando assim que sejam adotadas medidas sem o conhecimento de um responséavel.
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No inicio do estagio, incluindo o Diretor de Producéao, a drea de produgdo da empresa possuia 5
elementos, no entanto houve um grande crescimento em relacdo ao o nimero de colaboradores
na empresa durante os meus 7 meses de estagio. Na data em que decidi sair da empresa a empresa
admitia possuir 150 colaboradores presentes na Madeira e Lisboa e cerca de 35 colaboradores no
departamento de produgdo, todos estes presentes na Madeira. No entanto era complicado
verificar estes nimeros ja que ninguém era obrigado a estar presente diariamente. Apesar destas
condicdes, era possivel contabilizar uma presenca média didria de 15 colaboradores no

departamento de producao.

Visto que os colaboradores do departamento de producdo nao eram remunerados e que cerca de
70% eram ainda estudantes, a presenca destes nunca foi obrigatéria nos escritérios. No entanto
cada colaborador era responsavel por contabilizar as suas horas e comunica-las ao Diretor de

Producéo.

A estrutura geral da empresa pode ser visualizada a partir do organigrama representado na

Figura 2. Esta estrutura a uma nivel mais detalhado pode ser encontrada no Anexo B.

DIREGAO DE
DESENVOLVIMENTO DIREGAO
DE PRODUTOS DE PRODUGAO

Figura 2- Organigrama da estrutura da Ad Infinitum Business



|.4. METODOS DE TRABALHO E FERRAMENTAS DE
APOIO

.4.1.Reunides de Controlo

Inicialmente estas reunides eram entre o CEO, o Diretor de Producio e todos os elementos de do
departamento de produgdo. Estas reunides eram organizadas ocasionalmente para comunicar
decisdes, consultar os elementos de producdo para a tomada de decisdes e agendar tarefas. O
objetivo era que todos pudessem intervir e dar a sua opinido em todos os projetos a serem
desenvolvidos no departamento, aumentando assim a massa critica reunida para a tomada de
decisdes. Com o aumento de colaboradores na area de producao e com a introdugao do ciclo de
vida baseado no Scrum, estas reunides passaram a ser didrias, curtas e compostas apenas pelo

CEO, o diretor de producdo e os team-leaders.

Os elementos que compunham estas reunides eram os seguintes:

e CEO.

e Director de produgéo (CIO).

o team-leader no Weshha.

e team-leader no gestor de publicidade.

e team-leader na aplicacao 8xbiz mobile e webservices. (eu)
¢ Administrador de sistemas.

o team-leader da equipa de web design.

e team-leader da equipa Biz Concept e S.E.O.

|.4.2.Stakeholders

De todos os projetos que desenvolvi os stakeholders principais eram o CEO e o diretor de
producao. No entanto para a aplicagdo moével destacava-se o dono de um restaurante como
stackeholder e que representava o dono de um estabelecimento classificado no 8xbiz, sendo este

estabelecimento visualizavel também na aplicagdo mével.

1.4.3.Métodos Ageis

Os métodos ageis sdo normalmente caracterizadas pelo oposto aos métodos tradicionais que sdao
orientados ao planeamento. Cada um destes possui um conjunto de caracteristicas que os

definem e distinguem [3]:

Principais objetivos - Os principais objetivos dos métodos ageis sdo a rapida criagdo de valor
num projeto a capacidade de resposta a mudanca. Projetos que usam os métodos ageis
normalmente ndo efetuam andlises de retorno de investimento para determinar a 6tima
distribuicao dos recursos, em vez disso o software é desenvolvido o mais rapido possivel e

através da experiéncia é decidido que funcionalidades serdo adicionadas, isto permite a
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prevengdo da perda de investimento usado em falsas assungdes. A capacidade de resposta rapida
é uma postura reativa ao invés de proactiva, num mundo caracterizado por rapidas mudangas
no mercado de aplicacdes, tecnologia e ambiente de desenvolvimento tal postura trara vantagens
significativas em vez de uma postura fechada num plano obsoleto. Os principais objetivos dos

métodos orientados ao planeamento sao previsibilidade, estabilidade e confianga.

Dimensao - Os métodos ageis costumam ser mais apropriados para pequenas e médias equipas
de pessoas (ndo excedendo as 10) trabalhando em aplica¢des relativamente pequenas enquanto

os métodos orientados ao planeamento enquadram-se melhor em projetos de maior dimensao.

Ambiente - Os métodos ageis sdo mais apliciveis em ambientes turbulentos e em grande
mudanca. E adotada uma visdo de que organizacdes sdo sistemas complexos e em constante
mudanca nas quais os requisitos sdo emergentes ao invés de pré-especificados, no entanto a
mudanca de requisitos num estdgio final de desenvolvimento pode ser mal aplicada e com
resultados desastrosos. Os métodos orientados ao planeamento funcionam melhor quando
grande parte dos requisitos sdo determinados antecipadamente. Ndo sdo aceitaveis mudangas

superiores a 1% por més.

Relag¢des com os clientes - Os métodos ageis dependem de clientes (ou representante(s) destes)
presentes e dedicados (conhecidos como CRACK costumers') de maneira a manter o projeto
focado na adigdo constante de valor a organizacdo, enquanto que os métodos orientados ao
planeamento dependem de contractos e especificagdes com os clientes e estes ndo necessitam

estar presentes.

Planeamento e controlo - Para os métodos ageis o planeamento é visto como um meio para
atingir um fim enquanto que os métodos orientados ao planeamento usam-no para comunicar e
coordenar. Os métodos orientados ao planeamento apoiam-se muito na documentacdo e
planeamento de processos (horarios, milestones, procedimentos) e planeamento de produtos

(requisitos, arquitetura, standards) de forma a manter todos os intervenientes coordenados.

Comunicacdo no projeto - Os métodos Adgeis apoiam-se muito do conhecimento tacito
(conhecimento baseado na partilha de experiencias) e na comunicagdo muito frequente de pessoa
para pessoa, é pouca a comunicacdo unidirecional dando preferéncia a colaboragdo e sdo usadas
técnicas como standup meetings e pair programming, estas técnicas promovem também o
conhecimento tacito. Os métodos orientados ao planeamento apoiam-se na documentagdo

explicita do conhecimento e a comunicagdo tende a ser unidirecional. Os métodos ageis usufruem

1 CRACK (Collaborative, Representative, Authorized, Committed, Knowledgeable) é um acrénimo que
significa colaborativo, representativo, autorizado, dedicado e bem informado. Um CRACK costumer é um
cliente que possui todos estes atributos [3].
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da documentagdo apenas quando necesséria e enfatizando a pratica, enquanto que os métodos

orientados ao planeamento subtraem da documentacao algo que ja nao é necessario.

Requisitos - Os métodos dgeis tomam os requisitos como uma ajustével histéria de utilizador
(user story). Os métodos ageis contam com a rapida iteragdo de ciclos para determinar mudancas
necessdrias e resolvé-las na préxima iteragdo. Os métodos orientados ao planeamento preferem

requisitos formais, completos, consistentes, rastedveis e testaveis.

Desenvolvimento - A diferenca principal entre os métodos ageis e os métodos orientados ao
planeamento esta nas praticas em relacdo ao desenho e arquitetura do software. Enquanto que os
métodos orientados ao planeamento defendem um planeamento e um desenho baseado em
arquiteturas, os métodos ageis ddo preferéncia ao desenho mais simples (se um desenho tem
capacidades para além dos requisitos atuais ou antecipa novas funcionalidades, estas deverao ser

removidas).

Testing - Os métodos ageis efetuam testes a cada iteracdo, e usufruem de pair programming ou
outras técnicas de revisdo para remover defeitos no cédigo a medida que este estd sendo gerado.
Estes também desenvolvem testes executaveis para permitir o teste prematuro e continuo. Os
métodos orientados ao planeamento desenvolvem verificagdes de consisténcia dos requisitos e
das especificacdes arquiteturais num estédgio prematuro do desenvolvimento de maneira a evitar

resolugdes num estagio tardio, o que as tornam muito mais caras.

Desenvolvedores - Os métodos dgeis requerem desenvolvedores com outras competéncias além
das competéncias técnicas como cordialidade, talento, pericia, comunicacdo e a mistura de
habilidades. Os métodos orientados ao planeamento apostam em qualidades técnicas e
especificas e ndo dependem tanto do talento pois ao planear um projeto e a sua arquitetura

conseguem com que desenvolvedores menos capazes consigam contribuir com menos risco.

Cultura - Utilizando os métodos dgeis, as pessoas devem sentir-se confortdveis quando ha um
nivel de liberdade significativo que as permita definir e trabalhar certos problemas, é esperado
que qualquer pessoa possa efetuar qualquer trabalho que seja necessario para o sucesso da
empresa. Numa cultura onde sao praticados os métodos orientados ao planeamento, as pessoas
sentem-se confortaveis quando ha politicas e procedimentos claros que definem o seu papel na
organizacao, o objetivo é que estas pessoas realizem as tarefas especificadas de maneira a que os
seus produtos facilmente se integrem com outros com um conhecimento limitado sobre o que os

outros estdo a fazer. Uma vez estabelecida uma cultura, é dificil e demorado altera-la.

Dito isto, é possivel diferenciar ou escolher qual a melhor metodologia tendo em conta os

seguintes fatores representados na Figura 3.
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Andlise dos métodos utilizados na empresa

Personnel
(% Level 1B) (% Level 2 and 3)
40 T 15
30 T 20
20 1 25
Criticality Dynamism
(Loss due to impact of defects) 10 430 (% Requirements-change/month)
Many 35
Lives Single )
Life  Essential
Funds Discretionary

Funds Comfort

Size
(Number of personnel) Culture
(% Thriving on chaos vs. order)

Figura 3 - Dimensdes que afectam a selecgdo de um método de desenvolvimento [3]

Partindo das dimensdes apresentadas na Figura 3, irei passar a classificar cada uma destas em

relagdo aos métodos utilizados na Ad Infinitum Business:

Pessoal - A empresa adotava um método de recrutamento em que todos aqueles que mostrassem
alguma competéncia na drea de desenvolvimento de software eram admitidos. Pude acompanhar
o processo de recrutamento e verificar que ndo houve qualquer candidatura recusada, e era
frequentemente incentivado (por parte do CEO) aos membros existentes que trouxessem
membros novos (mesmo ndo sendo necessario). Este fator estaria mais associado aos métodos
ageis, ja que os métodos ageis defendem uma grande mistura de competéncias, e que aqueles
com mais competéncia para uma determinada tarefa possam colaborar e treinar aqueles com
menos competéncia (usando por exemplo pair-programming). No entanto eu ndo incluo esta
abordagem em nenhum dos métodos ja que este método de recrutamento adotado pela empresa
é de tal forma arriscado e imprudente que ndo encaixa em qualquer perfil para um bom método
de desenvolvimento de software. Segundo a Figura 3 classificaria o Pessoal como 40% nivel 1B e

15% nivel 2 e 32.

Criticidade - A criticidade era maxima. Era dada pouca ou nenhuma importincia a
documentacao e ndo eram efetuados testes suficientes a medida que o software era desenvolvido.

Normalmente falhas no sistema sé eram descobertas depois do deploy no servidor. Esta é uma

2 O nivel 1B, 2 e 3 dizem respeito a classificagdo do pessoal de uma empresa segundo Alistair Cockburn e
que vai deste o nivel -1 (pouca competéncia) ao nivel 3 (médxima competéncia).
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caracteristica mais associada aos métodos ageis. Segundo a Figura 3 classificaria a criticidade

como muitas vidas.

Dimensao - A empresa possuia um grande nimero de colaboradores (chegando até aos 150) e
intimeros projetos a serem desenvolvidos, todos estes num estdgio inicial. Cada um destes
projetos poderia ser desenvolvido individualmente ou em equipa, equipas estas que nao teriam
mais que 10 elementos. A partida, esta abordagem poderia se incluir nos métodos ageis que
defendem o desenvolvimento de aplicacdes por pequenas equipas, no entanto as aplicacdes a ser
desenvolvidas ndo eram independentes, todas elas integravam-se entre si pelo que podemos
observar todas estas aplicagdes como uma so aplicacdo de grande dimensao. Segundo a Figura 3

classificaria a dimensdo como 150.

Cultura - Havia demasiada liberdade na empresa, o que gerava um caos quase impossivel de
prosperar, verificava por exemplo gestores de produto a dar ordens diretamente a
programadores de uma equipa de producao, sem que estas passassem primeiro pelo diretor de
producdo ou até mesmo pelo team-leader. Segundo a Figura 3 classificaria a cultura com 90% de

necessidade de prosperar no caos.

Dindmica - A documentagao e o desenho do software era incentivado ao minimo possivel e era
adotado um refactoring continuo, isto porque havia muitas falhas para resolver, cédigo dificil de
interpretar e era muito frequente a mudanga de requisitos. Segundo a Figura 3 classificaria a

dindmica como 50% de mudanca de requisitos por més.

Representando as classificagdes das 5 dimensdes no grafico presente na Figura 4 é possivel
confirmar que os métodos praticados na Ad Infinitum Business para o desenvolvimento de
software estariam mais associados aos métodos dgeis que aos métodos tradicionais orientados ao

planeamento.

Personnel
(% Level 1B) (% Level 2 and 3)

40,

Criticality

Dynamism
(Loss due to impacte Y

(% Requirements-change/month)

|
Discretionary

Funds Comfort

Size
(Number of personnel) Culture
(% Thriving on chaos vs. order)

Figura 4 - Classificagdo das 5 dimensdes em relagdo aos métodos praticados na Ad Infinitum
Business
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|.4.4.Ciclos de vida e técnicas de desenvolvimento de software

O ciclo de vida do desenvolvimento de software é uma estrutura imposta no desenvolvimento
de um produto de software. Existe um conjunto de modelos adotados para varios processos de
desenvolvimento de software, cada um deles descrevendo abordagens para uma variedade de
tarefas ou atividades que ocorrem durante cada um destes processos. Irei de seguida referir

alguns destes modelos adotados na Ad Infinitum Business [4].
Big Bang Model

O Modelo Big Bang é um modelo em que é amontoado um grande ntimero de pessoas ou capital,
é gasta muita energia e disto resulta o produto perfeito, ou ndo resulta nada. Existe muito pouco
planeamento, pouco agendamento e pouca formalidade no processo. Todos os esforgos sdo gastos
desenvolvendo o software e escrevendo cédigo. Este processo é ideal quando os requisitos sdao
pouco explicitos ou mal percebidos e a data de lancamento é flexivel [4]. O modelo Big Bang é no

entanto um modelo arriscado ja que a probabilidade de falha é muito alta [5].

Este modelo foi usado inicialmente pela Ad Infinitum Business como processo de

desenvolvimento de software a nivel geral.
Code and Fix

No modelo Code and Fix também existe muito pouco planeamento inicial, é posta uma certa
pressao através de agendamentos curtos de entrega e os programadores comegam imediatamente
a desenvolver cédigo e a resolver os problemas a medida que estes ocorrem até o projeto estar
completo. Uma desvantagem de usar este modelo é que caso hajam problemas arquiteturais num
estagio final do projeto é necessdria a reescrita de partes significativas da aplicagdo, o code and fix
é apropriado apenas para pequenos projetos e sem a intencdo que estes sirvam de base para um

desenvolvimento futuro [6].

Passados 2 meses de estdgio a empresa comegou a verificar que o modelo adoptado inicialmente
ndo era o mais indicado, pois ndo conseguia verificar resultados significativos e por isso comecou
a ser adoptado o modelo Code and Fix. Comegou a ser imposta uma certa pressao e agendamento
nos programadores (através de reunides de controlo de produgdo ocasionais) para que estes
apresentassem resultados executdveis dentro de certas deadlines. Os programadores eram
incentivados entdo a desenvolver o cédigo imediatamente e resolviam os problemas a medida

que estes apareciam. A versdo executavel era testada ao entregar ou antes de entregar.
Scrum

O Scrum é um processo de desenvolvimento de software que facilita o foco de uma equipa e que

segue a mesma filosofia dos métodos 4geis. E uma metodologia de ciclo de vida para pequenas
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equipas desenvolverem software incrementalmente em ambientes complexos. O Scrum é mais
apropriado para projetos onde os requisitos ndo podem ser definidos e condigdes caéticas sao
antecipadas. O Scrum divide um projeto em sprints (iteracdes) de 30 dias em que as

funcionalidades a ser implementadas sao definidas antes do sprint comecar [4].

Passados 3 meses de estdgio, com a entrada de novos colaboradores na empresa, com o aumento
da complexidade dos projetos, o aumento constante de requisitos e a necessidade de integracao
entre aplicagdes de diferentes projetos o modelo Code and Fix deixou de ser viavel e foi necessario
adotar um ciclo de vida que conseguisse prosperar no caos, ficou decidido entdo em reunido de
controlo que seria adotado um modelo semelhante ao Scrum. Este ciclo de vida pode ser descrito

com o auxilio da Figura 25 (E possivel visualizar com melhor detalhe esta mesma figura no Anexo

C.

Agile System
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/ — —Share status and
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Figura 5 - Ciclo de vida agil [7]

Os projetos eram normalmente iniciados pelo CEO ou pelo diretor de producéo e atribuidos a
um team-leader durante uma reunido de controlo. Durante a mesma reunido de controlo, seria
também efetuado algum brainstorm da arquitetura inicial pelos team-leaders e eram levantados

alguns requisitos que eram imediatamente traduzidos para elementos de trabalho (work items).

Eram efetuadas iteragdes semanais (e ndo mensais como recomenda o Scrum) e stand-up meetings
diarias. No inicio/fim de cada iteragdo (segunda-feira) eram levantados novos elementos de
trabalho prioritarios pelos team-leaders e agendadas tarefas para a realizacdo destes elementos de

trabalho.

Um elemento de trabalho poderia ser um estudo técnico, a adigdo de uma funcionalidade, o
refactoring de uma parte de uma aplicacdo ou a resolucdo de uma falha (bug) numa aplicacao.
Cada team-leader responsdvel por uma equipa de programadores e seria responsédvel pela

execugdo dos elementos de trabalho que lhe eram atribuidos.

As stand-up meetings didrias eram realizadas para partilhar o estado da implementacdo dos

elementos de trabalho, identificar falhas e se necessario atribuir novas tarefas.
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Os projetos eram trabalhados e testados num ambiente local (o computador pessoal), todas as
quintas-feiras era feito o deploy de versdes executaveis num servidor de testes. As sextas-feiras
eram dedicadas para testar as aplicagdes e a integracdo com outras aplicacdes, o resultado dos
testes era apresentado no inicio da préxima iteragdo e a partir destes resultados eram produzidos
novos elementos de trabalho. As versodes executaveis no servidor de testes eram por vezes usadas
como demonstracao e apresentadas aos stakeholders, gestores de produto e marketeers associados

ao projeto ou projetos correspondentes.

Uma vez aprovadas certas versoes executaveis no servidor de testes, era feito o deploy das mesmas

no servidor de produgéo e acessiveis ao publico em geral.

Este foi o ciclo de vida de desenvolvimento de software predominante na Ad Infinitum Business.

Espiral

O modelo em espiral possui quatro fases: planeamento, andlise de riscos, desenvolvimento e
avaliagdo. O processo do desenvolvimento de software utilizando este modelo passa
repetidamente por estas quatro fazes através de iteragdes. Este modelo foca-se no aderecamento
de riscos e tenta minimizar os riscos de um projeto dividindo-o em pequenos segmentos,
oferecendo facilidade de mudanca durante o processo de desenvolvimento e a oportunidade de

avaliar riscos durante o seu ciclo de vida [6].

Evaluate Alternatives
Determine Objectives, Identify, Resolve Risks
Alternatives, Constraints

/,
NI

Develop, Verify
Next Level Product

Plan Next Phases

Figura 6 - Representagdo do modelo em espiral

O modelo em espiral, foi 0o modelo que utilizei para o desenvolvimento da aplicagdo 8xbiz mobile
em especifico. Foi escolhido por ser iterativo, incremental, os requisitos iniciais da aplicagdo nao
serem bem definidos e entendidos e por ser compativel com os métodos dgeis praticados pela
empresa. Senti a necessidade de utilizar este método individualmente, j&4 que no inicio do meu

estdgio nao havia nenhum método especifico adotado pela empresa.

30



Prototipagem

A prototipagem nao é um ciclo de vida independente, mas sim uma abordagem para manipular
porcdes de uma certa metodologia de desenvolvimento (ex. modelo incremental, modelo em
espiral ou o rapid application development). A prototipagem tenta reduzir o risco do projeto
dividindo o projeto em pequenos segmentos e oferecendo uma maior facilidade de mudanca
durante o processo de desenvolvimento. O utilizador é envolvido durante este processo, o que
aumenta a probabilidade de aprovagdo da implementacdo final. Mockups do sistema sdo
desenvolvidos sofrendo uma modificagdo iterativa até o protétipo evoluir o suficiente para reunir

os requisitos estabelecidos [4].

Requirements
Definition

Coding, testing,...

— > >

Implementation Maintenance

System Design

A\ 4

Initial Investigation

Figura 7 - Representagdo da protétipagem

A prototipagem foi usada em conjunto com o modelo em espiral para desenvolver a aplicacao

8xbiz mobile e foram usados dois tipos de prototipagem:

Throw-away prototyping - uma pequena parte do sistema é desenvolvida e oferecida ao
utilizador final para experimentar e avaliar. O utilizador fornece algum feedback que sera

incorporado no desenvolvimento do sistema principal e o protétipo é entdo descartado. O

objetivo deste tipo de protétipo é assegurar que os requisitos sdo validados e bem entendidos [8].

Evolutionary prototyping - é apresentado um protétipo inicial ao utilizador, e a medida que o
utilizador fornece feedback acerca deste sdo efetuadas melhorias. Este processo é repetido e o

protoétipo evolui até atingir o produto final [9].
Pair Programming

O pair programming nao é um ciclo de vida sé por si, mas uma técnica de desenvolvimento de
software que pode ser aplicada a qualquer ciclo de vida de desenvolvimento de software,

normalmente esta técnica é aplicada em métodos ageis (ex. Extreme Programming).

Esta técnica consiste em que dois desenvolvedores trabalhem lado a lado no mesmo computador,
colaborando no mesmo desenho, planeamento, algoritmo, cédigo ou teste, superando assim um

desenvolvedor que trabalha individualmente. Um dos desenvolvedores tem o controlo do
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rato/teclado e ativamente implementa o programa. O outro observa continuamente e acompanha
o trabalho do primeiro desenvolvedor de maneira a identificar defeitos no c6digo ao mesmo
tempo que pensa estrategicamente sobre a direcdo do trabalho. A qualquer momento ambos os
desenvolvedores podem parar para debater algum problema que apareca. Ao fim de um curto
periodo de tempo (cerca de 15 minutos) os desenvolvedores trocam os papeis, desta maneira

ambos trabalham como iguais no desenvolvimento de software [10].

A prética desta técnica ndo é algo novo, em 1995 Larry Constantine relata a sua observagdo desta

técnica como produzindo cédigo mais rapido e com menos falhas como nunca antes visto [11].

O pair programming oferece também mais satisfagdo e confianca aos desenvolvedores, torna-os
mais bem equipados para resolver problemas complexos e oferece um modo de dupla

aprendizagem, permitindo assim ambos os desenvolvedores aprender um com o outro [10].

Decidi usar esta técnica pair programming juntamente com o Jodo (nome ficticio) no processo de
desenvolvimento do segundo projeto descrito neste relatério, nomeadamente o servigo de SSO.
A razdo porque escolhi esta técnica foi devido a complexidade de desenho e implementagdo do
sistema e principalmente porque o servico que iriamos desenvolver deveria conter o minimo de

falhas possivel.

I.4.5.Ferramentas de auxilio na gestédo de projetos

A mudanca de requisitos e de tecnologias sao forcas que direcionam a evolucdo do software, isto
requer por vezes uma adaptacao ou o redesenho de um sistema de software e a sua arquitetura,
torna-se entdo indispensiavel o uso de ferramentas que acompanham a sua mudanca.
Dependendo da dimensdo de um projeto podem ser usadas ferramentas de controlo de versoes

e ferramentas de relatério e acompanhamento de erros [12].
Quadros Brancos e Post-it

Equipas de desenvolvimento de software que usam os métodos ageis normalmente usam
métodos manuais e de baixa tecnologia, podem ser usados post-its num quadro branco, ou
podem ser desenhados gréficos, esbogos, arquiteturas e outros diagramas que permitem a equipa

acompanhar o trabalho e para que todos possam ver e alterar o contetido representado no quadro.

Um quadro branco é muito flexivel e é possivel por qualquer coisa nele, em qualquer posigdo, de
qualquer tamanho e forma sem quaisquer restricdes (ao contrario de um sistema eletrénico). E
rdpido de desenhar ou efetuar alguma alteracdo em segundos e muito simples e eficiente
reorganizar um conjunto de post-its. A informagdo importante pode ser destacada no quadro
branco, a sua natureza visual incita as pessoas a lembrar-se da informagdo quando olham para o

quadro em vez de irem a procura quando esta informacao esta fora de vista, e permite que tanto
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a equipa como todas as pessoas que passam e reparam no quadro possam acompanhar e verificar
o trabalho a ser desenvolvido pela equipa, bem como o espirito e caracter da equipa. O mais
importante de tudo é que o quadro branco permite a colaboragdo, todas as discussdes de uma
equipa acontecem a volta do quadro branco sejam estas de progresso, falhas ou desenho. O
quadro branco torna-se um ponto central de informagdo para a comunicac¢do e colaboragédo de

uma equipa [13].

A partir do momento em que foi adotado o ciclo de vida agil foram fornecidos ao departamento
de producdo vérios quadros brancos e post-its. Cada team-leader e a sua equipa tinha direito a
pelo menos um quadro branco. O quadro branco da minha equipa era usado para visualizar
prioridades de tarefas a partir dos post-its, efetuar brainstorming e desenhar diagramas e esbogos
relativos aos projetos desenvolvidos pela equipa, quando era necessario usar o quadro e ndo

havia espago, o contetido a ser apagado era passado para papel (caso ainda fosse necessario).

Estava também presente um quadro branco na sala onde eram efetuadas as stand-up meetings
didrias. O quadro era usado principalmente para acompanhar as tarefas principais de cada

equipa.

Figura 8 - Quadro branco e post-its

JIRA

O JIRA é uma ferramenta desenvolvida pela Atlassian que oferece ferramentas de relatério e
acompanhamento de erros e incidentes, bem como algumas funcionalidades para a gestdo de

projetos [14].

O JIRA foi introduzido na Ad Infinitum Business ja no final do estdgio como ferramenta para
comunicar e acompanhar erros durante a fase de testes depois do deploy das versdes executaveis
de cada projeto no servidor local. No entanto como havia stand-up meetings didrias, normalmente
os erros eram comunicados nessa altura e com a ajuda dos quadros brancos e post-its, pelo que o

JIRA nao teve muita adesdo na empresa. Esta ferramenta seria mais ttil num ambiente onde a
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comunicagdo é unidirecional e ndo ha constantemente o contacto entre aqueles que efetuam os

testes, e os que desenvolvem o software.

|.4.6.Sistema de controlo de versdes

Um sistema de controlo de versdes permite aos desenvolvedores manter a versdo atual bem como
versdes prévias de ficheiros que podem ser de cédigo fonte, paginas Web ou documentagao.
Todas as alteragdes feitas nestes ficheiros sdo possiveis de rastrear a partir deste sistema e é
possivel reverter de uma versao atual para uma versdo anterior de um ficheiro ou projeto caso

necessario [15].
Apache Subversion

Dentro do conjunto de sistemas de controlo de versdes disponiveis no mercado, foi adotado pela
empresa o Apache Subversion (svn), um software distribuido gratuitamente sob a licenca da

Apache.

Cada projeto teria uma conta de svn separada e era usada pelos programadores atribuidos ao
projeto e um programador poderia sincronizar o cédigo do qual estava a trabalhar com a versdo
mais recente no svn a qualquer altura. Quando necessério, a versdao mais estavel no svn era
exportada para um servidor local como versdo de demonstracdo para ser testada pelos

stakeholders, gestores de produto e marketeers.

Com a introdugdo do Scrum na empresa, era incentivado a exportacdo da versao mais estavel

todas as quintas feiras.
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I I . PROJETOS DESENVOLVIDOS
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[1.1. 8xBIz MOBILE

[1.1.1.Problematica contextual

8xbiz

8xbiz é um dos principais projetos a serem desenvolvidos na empresa Ad Infinitum Business que

consiste num portal de classificados e diretério de produtos e servigos das mais diversas areas.

O nome 8xbiz significa negdcios infinitos e tenta que, tudo o que possa ser vendido possa ser

classificado e em qualquer regido no mundo.

Este portal estd alojado com o dominio: “8xbiz.com”, foi desenvolvido em Joomla3, contendo 20
areas de negoécio, cada uma destas possuindo a sua prépria instalagdo Joomla, a sua base de dados

e um subdominio do portal.

A homepage é uma instalagdo Joomla que contem hiperligacdes para cada uma das dreas deste
portal. No entanto apesar do portal ser constituido por varias aplicagdes diferentes, o utilizador

perceciona o 8xbiz como uma tnica aplicagdo.

E de extrema importancia referir este portal, pois o meu primeiro objetivo de estagio foi
desenvolver uma aplicagdo mével que iria replicar algumas das funcionalidades de uma das

areas deste, nomeadamente a area Go.

8xbiz

Figura 9: Logo do portal 8xbiz

3 Joomla é um sistema de gestdo de contetido (CMS) aberto e gratuito construido usando a arquitectura
MVC, escrito em PHP e que usa o MySQL como sistema de gestdo de base de dados [60].
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Figura 10: Homepage do portal 8xbiz (www.8xbiz.com)
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Figura 11: Pagina inicial da area go do portal 8xbiz (go.8xbiz.com)
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8xbiz mobile

8xbiz mobile foi o nome dado a aplicagdo que iria replicar algumas funcionalidades da &rea Go
do portal 8xbiz (go0.8xbiz.com) numa versdo mobile e seria desenvolvida por mim durante o

estdgio na empresa Ad Infinitum Business.

O Go é uma area do portal 8xbiz dedicada ao turismo. O utilizador poderia encontrar locais onde
dormir, onde comer, atividades de lazer, entretenimento, arte e cultura, aluguer de veiculos e até

encontrar eventos a decorrer no local desejado.

A empresa sentiu entdo uma necessidade de portar algumas destas funcionalidades para uma
aplicagdo numa versdo mobile e adicionar ainda outras que exploram mais a fundo as
capacidades de um smartphone (ex. o utilizador poder obter dire¢es desde a sua localiza¢ao ao
local desejado, receber notificagdo quando esta perto de um local de que “gosta”, ou até efetuar
uma chamada telefénica apenas clicando num botdo dentro da aplicagdo quando um contacto

estd disponivel, suportando também o préprio Skype).

[1.1.2.Requisitos
Requisitos Funcionais

RF1. A aplicagdo devera ser capaz de listar todos os classificados da area Go através das suas

categorias e subcategorias.

RF2. Ao iniciar a aplicagdo, o utilizador pode definir a localizagdo onde deseja encontrar os

classificados.

RF3. Em paralelo ao requisito RF2, o utilizador pode usar a sua posicdo geografica para

encontrar locais que estdo perto de si.

RF4. A aplicacao devera ser capaz de detetar a localizagdo geografica automaticamente e, se
necessdrio, incitar o utilizador a ativar alguma opcao do smartphone que desbloqueie o acesso

a esta.

RF5. Devera ser possivel para o utilizador visualizar a seguinte informagdo de cada
classificado caso esta esteja disponivel em base de dados: texto descritivo, galeria de fotos,

localizacdo no mapa e contactos.

RF6. A aplicagdo devera ser capaz de notificar o utilizador quando este se encontrar perto de

um item classificado.
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RF7. Ao visualizar a localizagdo de um classificado no mapa, o utilizador pode também

opcionalmente visualizar o trajeto entre a sua posigdo e a posicao geografica do classificado.

RF8. Ao visualizar os contactos de um classificado, caso este inclua o ntimero telefénico,
deveréd ser possivel ao utilizador realizar uma chamada telefénica apenas com o clique de

um bot3o.

RF9. Caso o classificado inclua também um contacto Skype, devera ser possivel realizar

também uma chamada Skype para este contacto.

RF10. No caso de o utilizador tentar uma chamada Skype e o seu smartphone nao possuir o
software compativel para tal, a aplicagdo deverd detetar e incitar o utilizador a instalar o

software apropriado e, se possivel, providenciar o link para tal.

RF11. Devido ao RNF4, para facilitar o desenvolvimento da aplicagdo foi aceite o seguinte:
Cada classificado pertencia a uma categoria e uma subcategoria e continha pelo menos a
seguinte informacao:

e Id da cidade (presente na base de dados de paises, regides e cidades)
¢ Nome da categoria e sub-categoria a que pertence
e Nome do classificado
e Descricado
e Lista de imagens
e Coordenadas da posicao geogréfica
e Numero de telemével/telefone
e Email
e Morada
e Contacto skype(opcional)
e Tipo de produtos ou servigos prestados (opcional)
e Lista de produtos ou servicos prestados (opcional):
= Nome do produto
* Imagem
=  Preco

Requisitos Ndo Funcionais

RNF1. A aplicacdo devera estar disponivel nos sistemas operativos Android e iOS, dando

prioridade ao Android.

RNF2. Os dados dos classificados da drea Go a ser representados na aplicagdo mével estariam

presentes numa base de dados externa em MySQL.

RNEF3. Os dados dos paises e as suas regides e cidades estariam também presentes numa base

de dados em MySQL.

RNF4. O desenvolvimento da aplicagio moével deveria comegar sem o desenho ou

implementacdo das bases de dados.

39



2

A lista de requisitos aqui apresentada é uma versdo final, pois esta esteve em constante

modificagdo durante todo o desenvolvimento da aplicagao.

[1.1.3.Pesquisa e anélise do problema

Os requisitos ndo implicavam qual o tipo de aplicacdo seria (nativa ou Web), o que me deu a
liberdade de estudar qual seria a melhor escolha. Segue-se entao uma descricao destes dois tipos

de aplicacao.
Aplicagio nativa

Uma aplicagdo nativa, é uma aplicacdo desenvolvida usando uma linguagem de programacao
especifica (ex. Objective C para iOS ou Java para Android) para ser utilizada num aparelho ou
plataforma especificos e usando uma linguagem de programacéo e Framework especificas para
cada uma dessas plataformas [16]. A aplicagdo pode ser previamente compilada para cédigo
méquina para um hardware especifico na qual ela ira correr, ou compilada em runtime como é o

caso do Android [17].
Aplicagdo Web

A aplicagdo Web é uma aplicacdo desenvolvida em HTML?, JavaScript® e CSS¢, normalmente a
aplicagdo Web estd alojada num servidor Web e qualquer dispositivo com um browser que
consiga interpretar esta tecnologia poderd correr a aplicacdo [18, 19]. Atualmente com a
tecnologia HTML5, CSS3 e Web kit7, e com a evolugdo do hardware dos dispositivos moveis ja é
possivel desenvolver uma aplicagio Web com uma interface quase tdo natural como a da
aplicagdo nativa, e com a utilizacdo do WebStorage® e WebSQL® é possivel ainda diminuir
significativamente a quantidade de pedidos ao servidor e o tempo de download da aplicagdo [20,
21, 22]. No entanto a performance da aplicacdo Web em relacdo a aplicagdo nativa serd sempre

inferior visto o processo adicional de interpretacdo do cédigo HTML, CSS ou JavaScript em

runtime [23, 24, 25].

4 HTML é uma linguagem de marcagdo usada para descrever a estrutura de uma pagina Web [76].

5 JavaScript é uma linguagem de programacao normalmente usada para desenvolver scripts client-side que
sao posteriormente interpretados por um browser [75].

6 CSS é uma linguagem de estilo usada para descrever a apresentagdo e formatacao de uma pagina Web [76].
7 Web kit é um motor de renderizacdo de paginas Web para browsers [77].

8 Web Storage é um conjunto de métodos e protocolos usados para armazenamento de dados no browser
[21].

9 Web SQL é uma API que pode ser usada por aplicagdes Web para armazenar dados em bases de dados (no
lado do cliente) que podem ser consultadas usando uma variante do SQL.
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Baseando-me nos requisitos para o desenvolvimento da aplicacdo moével, na Tabela 1 segue-se

entdo uma comparacao entre os dois tipos de aplicagdo acima descritos distinguindo vantagens

e desvantagens da sua utilizagdo [18, 19, 20, 23, 24, 25]:

Aplicacao Web

Aplicacao nativa

Vantagens

Desvantagens

Vantagens

Desvantagens

A mesma aplicagdo
corre em varias
1 plataformas e
sistemas
operativos;

Algumas
funcionalidades sao
ainda muito limitadas
(acesso a camara, GPS,
contactos, etc..);

Mais facil de trabalhar,

ja que usa as
funcionalidades
nativas e um SDK0
especifico para o

aparelho em questao;

Consome muitos recursos
desenvolver e manter
uma aplicacdo nativa para
varias plataformas.

Consome menos
recursos de

E necessario digitar o

E necessério o download
e instalagdo para correr a

atualizada;

torna mais facil de
encontrar;

2 desenvolvimento e endereco da aplicagdo | Melhor desempenho; aplicagdo, e downloads
manutencio: no browser. frequentes para a manter
6a0; atualizada.
Dependendo da
. crs lataforma em questdo, o
Nao necessita de Poderé ser dificil P quesk
L. . processo de aprovacao de
estar presente encontrar a aplicacdo | Interface mais natural e s
3 . ~ - uma aplicacdo numa app
numa app store, nem | ja que ndo esta listada completa; store pode ser loneo e
de aprovagdo desta; numa app store. P &
tedioso, e nem sempre
podera ser sucedido.
Os utilizadores da
- licaga d
Possibilidade de estar a;irifafeaisi?r ae$ tril;r:
Esta sempre numa app store o que a P
4 versdo desta, o que torna

a sua manutencao e
suporte muito mais
dificeis.

Tabela 1 - Aplicagdo Web vs Aplicacdo nativa

100 SDK é um conjunto de ferramentas de desenvolvimento de software que permite a criacdo de aplicagdes

numa certa plataforma.
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JSON

OJSON é um formato de texto que facilita a troca de dados estruturados entre todas as linguagens
de programacdo. E de facil leitura e escrita para os humanos, a0 mesmo tempo que permite que

uma méquina possa efetuar o parsing (analisar) e gerar texto usando este mesmo formato [26].

O JSON pode ser estruturado através de um conjunto de pares de nome/valor, ou de uma lista
ordenada de valores, estas estruturas de dados sdo universais e todas as linguagens de
programacdo modernas sdo capazes de as suportar [27]. No JSON estas estruturas podem ter as

seguintes formas:

e Objeto: Um objeto é um conjunto de pares nome/valor. A descrigdo de um objeto comeca

“u “u oy

com “{” e acaba com “}”, cada nome ¢é seguido de “:” e cada par é seguido de “,”.

e Array: Um array é uma lista ordenada de valores. Um array comega com “[“ e acaba com

" 1

“]1” e os seus valores sdo separados por “,”.

e Valor: Um valor pode ter as seguintes formas:

= String

=  Numero
=  Objecto
= Array

=  True

= False

=  Null

O seguinte exemplo mostra uma possivel representacdo de uma pessoa através de um objeto

JSON:

{ .
"firstName": "John",
"TastName": "sSmith",
"isAlive": true,
"age": 25,

"height_cm": 167.64,
"address": {
"streetAddress": "21 2nd Street",
"city": "New York",
"State": "NY"’
"postalcCode": "10021-3100"

"6honeNumbers": [

{ "type": "home", "number": "212 555-1234" },
{ "type": "office", "number": "646 555-4567" }
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REST

Os requisitos da aplicagdo mével implicavam também um acesso da aplicagdo a dados presentes
em repositérios externos (ex: paises, classificados), foi estudado entdo qual a melhor abordagem

para o acesso a estes dados.

Representational state transfer (REST) é um estilo de arquitetura de software!® que consiste num
conjunto coordenado de restri¢des arquiteturais aplicadas a componentes!?, conectores! e
elementos de dados dentro de um sistema distribuido de hipermédia®. O REST ignora os
detalhes da implementacdo do componente e a sintaxe do protocolo de maneira a se concentrar
nos papéis dos componentes, as restri¢des em relagdo a sua interacdo com outros componentes e

a sua interpretagdo de elementos de dados significantes [28, 29].
As restri¢des arquiteturais presentes no estilo arquitetural REST sdo as seguintes [28, 30]:

¢ Cliente-Servidor - Uma interface uniforme separa os clientes dos servidores. Esta separacdo
de conceitos!® implica que os clientes ndo se preocupem com o armazenamento de dados,
deixando esta preocupagdo interna a cada servidor. Esta particularidade permite aperfeicoar
a portabilidade do cédigo do cliente. Da mesma maneira os servidores ndo se preocupam
com a interface do utilizador ou o estado do utilizador, o que torna o desenvolvimento e
implementagdo dos servidores mais simples e escaldvel. Tanto os servidores como os clientes
poderao ser substituidos e desenvolvidos independentemente desde que a interface entre

eles se mantenha inalterada.

e Sem estado (stateless) - Cada pedido efetuado por qualquer cliente contém toda a

informagdo necessaria para servir o pedido e o estado da sessdo!” é guardado no cliente. No

11 A arquitectura de software é definida por uma configuracdo de componentes, conectores e dados, todos
estes limitados nas suas relacdes de maneira a alcancar um conjunto desejado de propriedades
arquitecturais [63].

12O componente é uma unidade abstracta de instrugdes de software e de estados internos que transformam
os dados através da sua interface [63]. Segundo Garlan e Shaw, os componentes sdo simplesmente os
elementos que efectuam a computacao [64].

13 O conector é um mecanismo abstracto que efectua a mediacdo da comunicagédo, coordenacdo e cooperagao
entre componentes [63].

14 Os dados sdo elementos de informagdo que sdo transferidos de um componente, ou recebidos por um
componente através de um conector [63].

15 Hipermédia é um meio de comunica¢do ndo linear que pode conter gréficos, audio, video texto ou
hiperlinks [74].

16 Em informatica, a separacdo de conceitos (separation of concerns, SoC) é um principio que defende a
separacdo de um programa informatico em sec¢des distintas, de maneira que a cada secgdo lhe compete
um conceito. Um programa que incorpore o SoC é chamado de modular [65].

17 A sessdo é o registo semi-permanente de um intercdmbio interactivo de informacgao, também conhecido
como um didlogo entre dois ou mais dispositivos de comunicacdao, ou entre um computador e um
utilizador [67].
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entanto o estado da sessdo pode ser transferido pelo servidor para outro servico como uma
base de dados de maneira a manter um estado persistente por um certo periodo de tempo e

permitir autenticagao.

e Cache - Os clientes podem guardar as respostas em cache’®. Na resposta deve ser incluido,
implicita ou explicitamente, se esta pode ser guardada em cache ou ndo. A boa gestdo de
cache elimina completamente ou parcialmente algumas interagdes entre o cliente e o

servidor, aprimorando assim a escalabilidade e performance.

¢ Interface uniforme - Uma interface uniforme simplifica e desassocia a arquitetura, o que
permite que cada parte possa evoluir independentemente. Esta interface é definida pelos
seguintes principios:

= Identificacdo/representacao dos recursos quando é efetuado um pedido (ex. XML,
JSON);

= Tendo a representagdo de um recurso um cliente tem informacao suficiente para o
eliminar ou modificar.

= Cada mensagem deverd incluir informagdo suficiente que descreva como esta
devera ser processada.

*  Um cliente ndo assume uma agdo em particular a um recurso sem que esta esteja
descrita na representacdo do recurso (excetuando pontos fixos de entrada para a
aplicagdo). Este principio é chamado de Hypermedia as the engine of application state.

e Sistema em camadas - Um cliente ndo consegue identificar se estd conectado ao servidor
final (end server) ou a um intermediario. O uso de servidores intermediérios pode aumentar
a escalabilidade do sistema pois permite implementar um balanceamento de carga (load-

balancing) e partilhar caches. Estes servidores intermedidrios podem servir também para

aplicar politicas de seguranca.

A performance, escalabilidade, simplicidade, modificabilidade, visibilidade, portabilidade e
seguranga sdo algumas das propriedades que as restricbes arquiteturais previamente referidas

pretendem induzir no estilo arquitetural REST [31].
RESTful Web service

Web service € um sistema de software desenhado para suportar interacdo e interoperabilidade?

de uma maquina para outra maquina através de uma rede [32].

18 A Web cache é um mecanismo de armazenamento temporario de documentos Web (ex: paginas HTML,
imagens, ficheiros JavaScript ou CSS). A Web cache permite reduzir o uso da largura de banda, carga no
servidor e alguma laténcia perceptivel ao utilizador [66].

19 XML é uma linguagem de marcagdo que define um conjunto de regras para a escrita de documentos num
formato que seja legivel tanto para o humano como para a maquina [71].

2 Interoperabilidade em computagdo é a capacidade da troca de informagdo entre dois sistemas ou
componentes [72].
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RESTful Web service é a categorizagdo de um Web service que implementa as restri¢cdes do estilo

arquitetural REST. Uma implementacao de um RESTful Web service segue os seguintes principios

[33]:

e Stateless - Tal como referido anteriormente, de maneira a permitir escalabilidade e

performance, um servidor ndo deve guardar estados. Um pedido HTTP de um cliente a

um servidor deve conter nos seus headers e no body toda a informagao necessaria para que

o componente do lado do servidor possa gerar a resposta.

¢ URIs? bem estruturados - A estrutura dos URIs deve ser simples, previsivel e facil de

entender.

e Representagio em XML, JSON ou ambos - A representagdo de um recurso numa

resposta de um servidor ou num pedido ao servidor deve ser feita através de XML, JSON

ou ambos.

e Uso explicito dos métodos HTTP2 - Este principio estabelece um mapeamento de um

para um entre as operagdes CRUD? e os métodos HTTP.

URI GET PUT POST DELETE

Exemplol: O recurso é | Lista os URIs | Substitui a | Cria um novo elemento na | Elimina a

uma colecao de elementos. | dos elementos | colecio por | colecdo (devolvendo o URI | colegdo

(http://exemplo.com/recursos) | da colegdo. uma nova | gerado  automaticamente | completamente.
colegdo. para o elemento).

Exemplo2: O recurso é um | Devolve a | Modifica o | (Normalmente ndo  ¢é | Elimina 0

elemento especifico. representacdo | elemento. utilizado para elementos de | elemento da

(http:/ /exemplo.com/recursos/ | do  elemento uma colegdo). colegao.

itemS) em questdo.

Tabela 2 - Utilizagdo dos métodos HTTP na API de um RESTful Web service

E de notar também que ndo ha nenhum standard oficial para a implementagao um Web service

RESTful, ja que este segue apenas um estilo arquitetural e ndo um protocolo.

21 O URI é uma string de caracteres que identifica um recurso (seja este fisico ou abstracto). Comparado com
o URL, o URI nédo necessariamente indica a localizagao do recurso [70].

22 Os métodos do protocolo HTTP sao usados pelo cliente para indicar uma acgdo a ser efectuada pelo
servidor num dado recurso [68].

B As operagdes CRUD (create, read, update and delete) sdo as quarto operagdes basicas de armazenamento
pressistente (em portugués significa criar, ler, modificar e eleminar) [69].
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MVC - Model View Controller (Modelo Vista Controlador)

O MVC é um padrao arquitetural. Em contraste com um estilo arquitetural (como o REST) que
define restri¢des arquiteturais, um padrdo arquitetural define a estrutura fundamental de um
sistema de software. Ele oferece um conjunto de subsistemas predefinidos, especifica as suas

responsabilidades e inclui regras e diretrizes de como sado organizadas as relagdes entre eles [34].
O MVC divide uma aplicagdo em 3 componentes (modelo, vista e controlador) [35]:

¢ Modelo: O modelo é independente da representacao do oufput (a maneira como os dados
sdo apresentados para fora da aplicacdo) ou o comportamento do input (como os dados
entram na aplicagdo). Os componentes do tipo modelo contém o ntcleo funcional da
aplicagdo, estes encapsulam os dados e as funcionalidades principais da aplicagdo e
exportam métodos que efetuam um processamento especifico na aplicagdo (ex:
incrementar um valor num campo de um modelo), os controladores acedem a estes
métodos em nome do utilizador. O modelo também exporta métodos que permitem o
acesso aos seus dados, estes métodos sao usados pelas vistas para adquirir dados a serem

exibidos ao utilizador.

e Vista: Estes componentes disponibilizam a informagdo ao utilizador da aplicacdao
(output). As vistas obtém os dados do modelo e é possivel haver varias vistas associadas

a um modelo. Cada vista possui também um controlador associado a esta.

¢ Controlador: Os controladores recebem o input da aplicacdo. O controlador traduz estes
inputs e efetua pedidos a um modelo ou a uma vista. Um utilizador interage com a

aplicacdo apenas através dos controladores.

Os modelos contém o nucleo da aplicacdo, os controladores manipulam o input e as vistas
disponibilizam o output. Ambos os controladores e as vistas compreendem a interface do

utilizador de uma aplicagdo [35].
Abordagem Top Down

A abordagem top down, é uma abordagem que pode ser usada para o desenvolvimento de
software e que se foca no planeamento. Pretende fragmentar um sistema para permitir a
compreensdo dos seus subsistemas. Nesta abordagem a formulagdo da visdo geral do sistema
parte de uma instancia final para a inicial, sendo que cada nivel serd detalhado do mais alto para
0 mais baixo. A abordagem top down contrasta com a abordagem bottom up em que a
formulagdo do sistema comeca pela instancia inicial até a final, sdo formulados sistemas em que

passo a passo, estes se tornam subsistemas para dar lugar a um sistema final maior [36].
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I1.1.4.Solucdo técnica

A seguinte solugdo técnica foi apresentada ao Diretor de Producdo e ao CEO da empresa (os

stakeholders principais nesta aplicagdo) através de uma apresentagdao em PowerPoint.

Tendo em conta as vantagens e desvantagens descritas na Tabela 1 e os requisitos para
desenvolver a aplicagdo, a minha proposta seria desenvolver uma aplicagio Web mobile em
HTML5 que poderia ser acedida a partir de um browser que iria satisfazer os requisitos RF1, RF2,
RF3, RF4, RF5 e RF7. Para satisfazer os requisitos do RF6, RF7, RF8, RF9, RF10 seria desenvolvida
também uma aplicacdo nativa que funcionava em conjunto com a aplicagdo Web. A este tipo de
aplicagdes da-se o nome de aplicacgdo hibrida (entre Web e nativa) [19]. Desta forma seria possivel
aceder a aplicagdo Web a partir um browser comum no entanto para tirar partido de todas as
funcionalidades, o utilizador poderia instalar a aplicagdo nativa, esta simulava um browser
disponibilizando a aplicagdo Web e estaria também a escuta de certas agdes do utilizador na
aplicacdo Web, podendo assim efetuar chamadas e usufruir do GPS para determinar a posigao
exata do utilizador. A Figura 12 descreve a arquitetura deste sistema através do diagrama de

componentes.

O desenvolvimento da aplicacdo Web implicaria o desenvolvimento de uma aplicacdo em
HTMLS5 e CSS3, algo em que ainda nao tinha experiéncia. No entanto o requisito RNF1 implicava
o desenvolvimento da aplicacdo mével para Android e iOS e apesar de ja ter alguma experiéncia
com o desenvolvimento para Android, ndo tinha qualquer experiéncia a desenvolver para iOS.
Como ja tinha alguma experiéncia com o JavaScript, que é o mais essencial no desenvolvimento
de uma aplicacado Web em HTMLS5, a curva de aprendizagem para o desenvolvimento da
aplicagdo Web seria muito menor que a curva de aprendizagem para o desenvolvimento de uma
aplicagdo para iOS. Além disso ndo havia nenhum colaborador na empresa com experiéncia a
desenvolver para iOS enquanto que havia alguns que possufam alguma experiéncia com HTML5
os quais poderia pedir ajuda eventualmente. Conclui entdo que o custo de desenvolvimento de
duas aplicagdes para iOS e Android seria muito maior que o custo de desenvolvimento de uma
s aplicacdo Web, além de que a aplicagdo Web poderia futuramente funcionar em outros

dispositivos que ndo apenas Android e iOS.
Abordagem Top Down

A abordagem top down para desenvolver a aplicagdo moével poderia ser arriscada, j& que a
empresa adotava métodos ageis, a probabilidade da mudanga de requisitos era muito alta, tinha
pouca experiéncia em desenvolvimento de software no dmbito empresarial e seria complicado
efetuar testes no estagio inicial do desenvolvimento do software. No entanto acabei por escolher

a abordagem top down para desenvolver a aplicagdo moével, pois segundo o requisito RNF4, era a
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Unica que permitia comecar o desenvolvimento imediato da aplicagdo e ndo necessitava esperar

pelo desenvolvimento das bases de dados, das quais a aplicagdo mével estaria dependente.

A minha solugdo proposta seria entdo planear a arquitetura do sistema e dividir este em
componentes que iriam comunicar através de interfaces. As interfaces entre os componentes
seriam descritas mediante os requisitos. O desenvolvimento do software comegaria pelos
componentes da arquitetura de mais alto nivel até aos componentes de mais baixo nivel usando

para o seu desenvolvimento, tal como referi no primeiro capitulo, um modelo em espiral.

Apesar de usar uma abordagem top down para desenvolver todo o sistema que implementa a
aplicagdo moével, cada um dos componentes da arquitetura poderia ser desenvolvido usando uma
abordagem bottom up, o que iria facilitar os testes no estdgio inicial do desenvolvimento de cada

componente.

Arquitectura do sistema

(8xbiz

(8xbiz mobile
1.

Web App
(HTMLS
CSS3
JavaScript)

Service
(PHP)

4. (Native App \ 4/ Native App \ 4-( Native App
C/C++ JAVA Objective C

0 O

Figura 12 - Diagrama de componentes da arquitetura da aplicagdo mével 8xbiz hibrida
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Descrigdo dos Componentes

1.- Web App - A Web App ¢é a interface do utilizador, é uma aplicagdo Web desenvolvida em
JavaScript, HTML5 e CSS3. Esta aplicacdo usufrui da API** de um Web service (interface c) para
obter dados de paises, regides, cidades e classificados. A Web App oferece também uma interface
(interface a) que permite a qualquer aplicagdo com acesso a internet e um motor de renderizagao
compativel com HTML5, CSS3 e JavaScript interpretar o seu contetido. Caso a aplicagdo Web seja
acedida por uma aplicagdo nativa, esta podera usufruir da sua interface (interface b) para enviar

comandos que executam funcionalidades nativas do dispositivo mével.

2.- RESTful Web service - Este Web service estaria conectado as bases de dados dos paises e dos
classificados do Go e oferecia uma API (interface c) compativel com os principios de um RESTful
Web service. A implementagdo do Web Service trazia todas as vantagens da implementagdo de um
estilo arquitetural REST, sendo que neste caso em particular a modificabilidade e a portabilidade
eram as mais importantes, pois sem uma base de dados ainda definida, permitia o
desenvolvimento separado da aplicacao Web e da aplicagdo nativa desde que fossem mantidas

interfaces consistentes.

3.- Bases de dados - Estas bases de dados iriam conter todos os dados dos classificados e dos
paises, regides e cidades. O nico componente nesta arquitetura que iria aceder a base de dados
seria o Web service. Outras aplicacdes ndo relevantes a esta arquitetura também iriam aceder e

popular estas bases de dados.

4.- Native App - Esta aplicacdo iria implementar as funcionalidades descritas pelos requisitos
RF6, RF7, RE8, RF9, RF10, para isso a aplicagdo ird estar a escuta de comandos especiais através
da sua interface (interface b), executados a partir da aplicagdo Web e acionando assim
funcionalidades especiais pela aplicagdo nativa como aceder ao GPS, aceder e guardar contactos
no smartphone, efetuar chamadas e comunicar com outras aplicagdes existentes no smarphone
como o Skype ou o Android Navigator. Para satisfazer o requisito RF6, esta aplicacdo estaria a
escuta da posicdo GPS do dispositivo e num certo intervalo de tempo enviava as suas
coordenadas através da API do web service (interface c), caso o dispositivo se encontrasse a uma
certa distancia de um classificado, seria enviada uma notificagdo ao dispositivo para o utilizador

visualizar o classificado.
Descricdo das Interfaces
a.- Web App - A interface da aplicacdo Web é descrita da seguinte maneira:

= Pedido GET por HTTP ao URL http://mobile.8xbiz.com - E devolvido um ficheiro
HTML que descreve toda a estrutura da aplicagao.

2 API (Aplication Programming Interface) é nada mais que uma especificagdo de como dois programas de
software deverdo interagir entre si.
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= O mesmo pedido com a seguinte query string? http:/ /mobile.8xbiz.com?native=true -
Permite & aplicagdo Web saber que a aplicacao pode efetuar funcionalidades nativas de
uma dispositivo mével, e quando necessario, efetuar um pedido especifico a interface da

aplicacdo nativa.

b.- Native App - A aplicagcdo nativa iria observar todos os pedidos de URL efetuados pela
aplicacdo Web. Quando estes pedidos eram efetuados sob o protocolo http, ndo era efetuada
qualquer acdo, no entanto quando eram detetados os seguintes pedidos, a aplicagdo nativa iria
acionar funcionalidades correspondentes a estes:

e  tel:000000000 - a aplicacdo nativa inicia o servico de chamadas do android e liga para o
nuamero: “000000000”;
e skpye:username - a aplicacdo nativa inicia o skype e envia o pedido para ligar ao
“username” (caso a aplicacdo nao esteja instalada, incita o utilizador a instalar)
e save:number=000000000&name=name&address=address&... - a aplicagdo nativa inicia
o servico de guardar contactos do Android.
e goto:lat;lang - a aplicagdo nativa iniciava qualquer aplicagdo GPS instalada no Android
(como o navigator) e comunica a esta como destino de rota: “lat;lang”;
No caso do Android, a aplicacdo nativa iria usufruir do objeto “WebView” [37] do Android SDK
que contém um interpretador de HTMLD5, JavaScript e CSS, este objeto seria usado para carregar
a aplicacdo web. A “WebView” contém também uma propriedade (nomeadamente o
“shouldOverrideUrlLoading”) que pode ser usada para escutar todos os pedidos de URL. Esta

propriedade permite entdo implementar a interface da aplicagdo nativa que recebe comandos

(sob pedidos de URL) a partir da aplicacdo Web.

c.- Web service API - Esta API descreve como deve ser efetuado o acesso aos dados do RESTful
web service. Os recursos retornados por esta API seriam descritos através de objetos JSON, escolhi
0 JSON por me sentir mais confortavel a trabalhar e ser compativel com qualquer linguagem de
programacdo, o que permite uma futura integracdo de qualquer aplicacdo com esta APL
Ja que o web service apenas necessario para acesso a dados (excluindo assim qualquer pedido de
criacdo, alteragdo ou eliminagdo de dados), entdao apenas seria necessario o método GET do http
para satisfazer os pedidos da API. Apresenta-se de seguida uma descricdo da API. Nao segui as
especificacdes do JSON Schema para a representagdo da estrutura dos objetos JSON, de maneira

a simplificar esta.

¢  GET: http:;//mobile.8xbiz.com/service/countries - Devolve todos os paises disponiveis;

Results: [

Id: (string),
Name: (String)

]

Pages: (number)

5 A query string é um parametro de um URL ou URI que contém dados para serem interpretados por uma
aplicacdo Web ou pelo recurso identificado pelo URL.
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GET: http:;//mobile.8xbiz.com/service/regions[?country=Portugal] - Devolve todas as

regides disponiveis em Portugal:

Results:[

Id: (string),
Name: (String),
Country: {
Id: (string),
Name: (String)

}

Pages: (number)

GET: http;//mobile.8xbiz.com/service/cities[?country=Portugal | &region=Madeira] -

Devolve todas as cidades disponiveis, ou todas as cidades disponiveis na Madeira:

Results: [

Id: (string),
Name: (String),
Region: {
Id: (string),
Name: (String)

}

Pages: (number)

GET:
http://mobile.8xbiz.com/service/sites?city=Funchal[&country=Portugal | &region=Ma

deira] - Devolve todos os classificados disponiveis na Madeira:

Results:[
{

Id: (string),

URI: (String),

Name: (String),
Description: (String),
Ga1}ery:

Name: (String),
URI: (String)

contacts: {
Phone: (String),
Email: (String),
Address: (string),
Sskype: (string)

Coordinates: {
Latitude: (String),
Longitude: (String)

C%ty: {

Id: (string),

Name: (String)
Cétegory: {

Id: (string),
) Name: (String)
Subcategory: {

Id: (string),
Name: (String)

}

Pages: (number)
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e  GET: httpy/mobile.8xbiz.com/service/sites/SiteID - Devolve a descri¢do do classificado

com o Id SiteID:

{
Id: (string),
URI: (String),
Name: (String),
Description: (String),
Ga1}ery:

Name: (String),
URI: (String)

Contacts: {
Phone: (String),
Email: (String),
Address: (String),
Skype: (String)

Coordinates: {
Latitude: (String),
Longitude: (String)

C%ty: {

Id: (string),
Name: (String)

Cétegory: {

Id: (String),

} Name: (String)

Subcategory: {
Id: (String),
Name: (String)

}

e A adicdo do parametro opcional “lang” numa query string, especifica em que lingua os
resultados devem ser retornados (ex.
http:/ /mobile.8xbiz.com/service/resources?lang=en). Caso este pardmetro ndo seja
especificado ou seja invélido, os resultados serdo apresentados na lingua do browser ou

em inglés.
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Casos de utilizacdo

8xbiz mobile
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Figura 13 - Casos de utiliza¢do da aplicagdo 8xbiz mobile

Os casos de utilizagdo representados a vermelho apenas tém efeito quando é usada a aplicacdo
nativa.

Apesar dos elementos “8xbiz Go”, “operadora” e “Skype” ndo se incluirem nas diretrizes dos
casos de utilizacdo, decidi inclui-los neste caso em especial, de maneira a oferecer uma melhor

interpretacao e também representar apenas o que seria desenvolvido na aplicacao mével.
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Espago Funchal

Com uma localizagdo priveligiada
convidamo-lo a sentir a histéria
de uma das ruas mais antigas do
centro do funchal, onde residiam
as personalidades mais ilustres
da altura.

A Ementa & inspirada na cozinha
regional e Portuguesa tendo
também opg¢do de cozinha
internacional, sempre com uma
apresentagdo sofisticada e
exceléncia na qualidade do
servigo.

Nome: Espago Funchal
Telefone: +351291000000
Skype:  espagofunchal
Email: espacofunchal@email com
Address: Rua da Carreira
n® 9000-042 Funchal




Espago Funchal

Restaurante

Perto de mim

> Perto de mim

8

Localizagdo especifica Localizagde especifica

Restaurante C

Restaurante

Restaurante F

Restaurante

C:omel6

Dormir

&

Entretenimento

&

Shopping
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Pais
Regido

Cidade

£ Categorias

Restaurantes

Bares
Fast food

Take away




1&6 (Tablet)

Bacalhau na brasa

Bacalhau na brasa

Bacalhau na brasa

Bacalhau na brasa

A interface da aplicacdo pode ter inicio a partir do mockup 0 ou do mockup 7. O ultimo mockup
representa a interface da aplicagdo usando o tablet, onde é possivel facilitar mais informacdo ao
utilizador, ou seja, poderao ser apresentados os mockups para smartphone do 1-5 (a direita) em

conjunto com os mockups 6, 9 e 10 (& esquerda).

[1.1.5.Ferramentas usadas

Sencha Touch

O Sencha Touch é uma Framework em JavaScript que implementa o padrdo arquitetural MVC e
é usada para desenvolver aplicagdes Web para dispositivos moéveis com ecrd touch. Esta
Framework contém uma rica gama de componentes de interface para o utilizador, é conhecida
devido a sua versatilidade e modularidade, & sua alta performance na interface de utilizador
deixando uma laténcia na sua interface quase impercetivel ao utilizador e possui alguma

relevancia na comunidade web [38].

Na altura da execucao do projeto foi necessario escolher uma Framework para o desenvolvimento
da aplicacdo Web. Esta decisdo recaiu entre o Sencha Touch, o JQuery Mobile e 0 MGWT, as 3
principais Frameworks recomendadas pela comunidade Web na altura. Estas 3 Frameworks foram
testadas num iPhone 4 com 0 iOS 4 e um Android ZTE v875 com um processador de 800MHz e

uma memoria RAM de 512MB.

O JQuery Mobile foi excluido logo a partida por possuir uma interface de utilizador com uma
laténcia percetivel muito elevada e pobre, pois ndo foi capaz de simular uma interface tao natural

como as outras 2 Frameworks.
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Tanto o Sencha Touch como MGWT conseguiram simular uma interface quase tao natural como
a de uma aplicagdo nativa, no entanto o MGWT requeria um desenvolvimento em Java enquanto
que o Sencha Touch requeria um desenvolvimento em JavaScript no qual eu me sentia mais a

vontade para desenvolver, de modo que dei prioridade a escolha do Sencha Touch.

Mediante as razdes acima referidas, ficou decidido em reunido de controlo com os stakeholders

o desenvolvimento da aplicagdo Web usando a Framework Sencha Touch.
MGWT (Mobile Google Web Toolkit)

Durante o desenvolvimento do primeiro protétipo usando a Framework Sencha Touch foi
verificado que o tempo de download da aplicagdo era muito elevado, foram efetuados novos

estudos que demonstraram que o MGWT seria a melhor escolha.

Tal como o Sencha Touch, o MGWT é uma Framework que implementa o padrdo arquitetural
MVC e é usada para desenvolver aplicacdes Web para dispositivos méveis [39]. No entanto esta
Framework tem algumas particularidades que a distinguem do Sencha Touch.
A aplicagdo Web é desenvolvida em Java num IDE, neste caso foi utilizado o Eclipse, e contém
um builder que gera um ficheiro HTML e um ficheiro Javascript com o cédigo reduzido (minified)
e que contem apenas o c6digo necessdrio para correr a aplicagdo, ou seja, ndo é necessario o
download de toda a Framework no dispositivo mével, o que reduz o volume de download
significativamente. Esta Framework permite também que o dispositivo possa guardar a aplicagdo
em localstorage [21], o que faz com que seja apenas necessario o download do cédigo javascript e

CSS da aplicagdo no primeiro acesso ou quando é langada uma nova versao da aplicacao.
Android SDK

O Android SDK é um conjunto de ferramentas e bibliotecas que permitem desenvolver, compilar,
testar e depurar uma aplicacdo em Java para Android [40]. O SDK é fornecido pela Google, a

mesma empresa responsavel pelo desenvolvimento do sistema operativo Android.
Codelgniter

O Codelgniter é uma Framework usada para o desenvolvimento de aplicagdes em PHP usando
também o padrdo arquitetural MVC [41]. O Codelgniter foi escolhido, ndo sé pela sua
simplicidade e performance, mas por ja ter utilizado esta ferramenta na disciplina de Aplicac6es

Centradas em Redes e estar bem familiarizado com esta.

Juntamente com esta Framework foi usada a biblioteca codeigniter-restserver, uma biblioteca que
torna mais simples a implementacdo do estilo arquitetural REST usando o Codelgniter como

Framework, esta biblioteca pode ser encontrada no GitHub [42].
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I1.1.6.Execucéo do projeto

1° Iteragdo - Aplicacido nativa para Android.

O desenvolvimento do sistema que implementa a aplicagdo moével comecou entdo pelo

desenvolvimento do componente da arquitetura: “native app” para Android.

Ap6s o seu desenvolvimento, para testar a aplicagdo nativa para o Android foi desenvolvida uma
péagina Web com apenas 4 botdes que executavam cédigo JavaScript para efetuar os pedidos de
URL descritos pela interface b da arquitetura (ex. window.location="tel:000000000”;), o que

forcava a pagina Web a efetuar um pedido para ser intercetado pela aplicacdo nativa.
2% Iteragdo - Throw away prototype da interface da aplicacdo Web.
Objetivos:

Na segunda iteragdo da espiral foi desenvolvido um protétipo para descartar com o objetivo de
avaliar o seguinte:

e Comportamento da framework Sencha Touch;

e A interface da aplicacao;

e A integragdo desta aplicacdo com a aplicagdo nativa desenvolvida previamente;
Devido a necessidade que a empresa tinha de possuir versoes executdveis de demonstragdo dos
projetos a serem desenvolvidos para motivar e angariar shareholders, ficou acordado entre os
stakeholders o desenvolvimento inicial de uma aplicagdo Web de demonstragdo, o contetido deste
protétipo seria completamente estatico e o protétipo seria descartado no fim da iteracdo. A
interface desta aplicagdo seria composta apenas pelos mockups 1-5 e iria descrever como

classificado o Restaurante Espago Funchal, cujo proprietério era também um stackeholder.

Resultados:

e A integracdo com a aplicacdo nativa funcionou perfeitamente;

e A interface foi aprovada pelos stakeholders;

e  Os stakeholders consideraram a aplicagdo em si como: “lenta a carregar”;
Foram realizados também testes de usabilidade com 10 colaboradores da empresa onde era
testada também a performance da aplicacdo e da framework nos smartphones dos mesmos. A
interface provou ser simples e intuitiva, no entanto para o tempo de download da aplicagdo
verificou-se uma média de 12 segundos, podendo chegar até aos 20 segundos, o que demonstrou

ser desconfortdvel para o utilizador.

Como o objetivo deste protétipo seria também demonstrar aos shareholders e stakeholders o que
estaria a ser desenvolvido como aplicagdo movel, este protétipo foi lancado para o mercado de

aplicagdes do Android (Google Play).
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3" Iteracdo - Throw away prototype da interface da aplicacdo Web.
Objetivos:

Para a terceira iteragdo da espiral foi desenvolvido um novo protétipo para descartar e com o
objetivo de avaliar o seguinte:

e Comportamento da framework MGWT;

Ja que o protétipo anterior demonstrou resultados de tempos de download muito altos, foi
desenvolvido novamente um protétipo para aplicagdo Web com a mesma interface do protétipo
anterior. No entanto, seria usado como framework o MGWT. O objetivo seria comparar o tempo

de download da aplicacdo entre as duas frameworks (MGWT e Sencha Touch).

Resultados:
¢ O tempo de download desceu para uma média de 4 segundos, o que ficou aprovado

pelos stakeholders.

4“ Iteracdo - Evolutionary prototype da aplicacdo Web.

Na quarta iteragdo foi desenvolvida a aplicagdo Web idéntica ao protétipo anterior usando a
framework MGWT. No entanto, este protétipo teve em conta ja a futura integracdo com a API do
RESTful web service e a extensibilidade da aplicagdo Web para todas as funcionalidades definidas

nos requisitos e para o resto dos mockups.

A partir desta iteragdo o desenvolvimento da aplicacdo mével foi desenvolvido em equipa entre

mim e a Mariana (nome ficticio) e foi da minha responsabilidade a lideranca desta equipa.

5° Iteracdo - Interface completa

O objetivo da quinta iteragdo foi adicionar ao protétipo anterior toda a interface da aplicagdo Web

idealizada a partir dos mockups.

6° Iteracdo - Desenvolvimento da API

Foi desenvolvido um RESTful web service utilizando como framework o Codelgniter juntamente
com a biblioteca codeigniter-restserver. Foi implementada a API para a comunicacdo com a
aplicagdo Web através de pedidos HTTP. Os dados (objetos JSON) devolvidos pelo web service
foram estaticos e permaneceram estaticos até o desenvolvimento das bases de dados das quais o

web service iria comunicar estivessem completas.
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7% Iteracdo - Integracdo da aplicacdo Web com o web service

Os dados estaticos da aplicacdo Web passaram a ser carregados dinamicamente através a API do
web service. Estes dados foram também traduzidos do portugués para o inglés, usando a lingua

do browser para decidir em que linguagem oferecer os dados ao utilizador.
Funcionamento e Interface final da Aplicacdo

Ao aceder a aplicagao, era proposto ao utilizador encontrar classificados perto de si, ou em um

local especifico onde o utilizador podia selecionar o pais, regido e cidade a pesquisar.

“« c mobile.8 O = €« (e mobile.8) 0 =
8xbiz TRAVEL 8xbiz TRAVEL
Find Near Me Find Near Me
1
Find Specific Find Specific

| ‘
Portugal

:\ Ok |

Figura 14 - Vista inicial da aplicacdo num smartphone
Ao clicar OK, eram apresentados ao utilizador todos os classificados na drea selecionada por este.

(Nota: os seguintes classificados sdo ficticios, usados apenas para testes)

C [ mobile.85?

Find Near

e o

Espaco Funchal>

AUTOCARRO

GINASIO

Figura 15 - Apresentacao dos classificados ao utilizador

Uma vez na area de classificados, é possivel efetuar a filtragem destes pelas suas categorias.
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Transporte

Entretenimento

Figura 16 - Filtragem dos classificados

Ao seleccionar um classificado o utilizador tem acesso a seguinte informacao sobre o
estabelecimento: Produtos/servicos, descrigdo, galeria de imagens, geolocalizagdo e contactos.
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Com uma locakizacao priveligiada
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uma das ruas mais antigas do centro
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b Bife de atum de
cebolada
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Nome: Espaco Funchal

Numero: +351291618320

Email. geral@espaco-
funchal.com
Morada: Rua da Carreiran

9000-042 Funchal

| Skype |

sn“‘o | Guardar |
g}b < v
= | Chamar |
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Figura 17 - Visualizagdo de um classificado

Ao ser visualizada num ecrd de um fablet ou desktop, a aplicacdo adapta-se ao ecrd, podendo

mostrar mais opgdes e funcionalidades.
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Figura 18 - Visualizacdo da lista de classificados num tablet
« C' [ mobile.8xbiz.com Yy ©O =
Menu Espaco Funchal
AL ) Bacalhau na brasa
<" "= Dormir

Bife a portuguesa

Transporte

£
A

{

Bife com congumelos

)

I}
\

{2

Entretenimento

Figura 19 - Visualizagdo de um classificado num tablet

[1.1.7.Concluséo

Em relacdo aos requisitos, faltou apenas desenvolver a pesquisa de classificados em relagdo a
posicdo geografica do utilizador (RF3), desenvolver uma aplicagdo nativa para iOS que replicasse
as funcionalidades nativas como no Android, afinar alguns erros nas tradugdes e adicionar mais
linguas. Estas novas tarefas ficaram a responsabilidade da Mariana. Algo mais que poderia ser
acrescentado a esta aplicagdo no futuro poderia ser ordenar os classificados por posigdo (do mais
perto ao mais longe) ou por ranking, reduzindo assim o tempo que o utilizador demora a
encontrar o classificado de que esta a procura e oferecer também aos utilizadores uma opgao de

avaliar e comentar os classificados.

Era possivel entdo aceder a aplicagdo com todas as funcionalidades Web em qualquer dispositivo

equipado com um browser com suporte para HTML5 e Web-kit através do endereco
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http:/ /mobile.8xbiz.com. E com as funcionalidades extra de efetuar chamadas e receber

notificagdes tendo instalada a aplicacdo nativa para Android.

O resultado deste projeto foi uma aplicagdo mével location aware, com um design responsive, e que
agradou bastante aos stakeholders ndo s6 devido a sua interface bastante simples e intuitiva que
permitia a qualquer turista poder saber o que ha a sua volta, como bares, restaurantes, alojamento
e entretenimento e obter informagdes sobre estes, como produtos e servicos disponiveis, posi¢do
geografica com direcbes e contactos e também, permitia a aplicagdo saber a localizacdo do

utilizador e notifica-lo conforme a sua proximidade de certos classificados.

Foi uma pena que as bases de dados das quais a aplicacdo dependia nunca chegaram a ser

desenvolvidas, pelo que a aplicacdo ndo passou do estagio de protétipo.

O desenho e implementacado de todo o sistema por tras desta aplicacdo permitiu-me aprender e
consolidar conhecimentos adquiridos em varias disciplinas lecionadas durante o meu periodo
académico, principalmente nas areas de arquiteturas de software e desenho de interfaces e
experiéncia para o utilizador. Apesar de ja estar familiarizado com o Android SKD, o
desenvolvimento de uma aplicacao Web e responsive foi algo novo para mim, o que me preparou

melhor para o desenvolvimento de novas aplicagdes Web para o futuro.
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[1.2. SSO WEB SERVICE

[1.2.1.Problematica contextual

Nesta secgdo irei falar de outras aplica¢des desenvolvidas na Ad Infinitum Business além do 8xbiz
(WESHHA e 8xbiz payments), e qual o problema comum em todas elas, do qual seria a minha

responsabilidade apresentar uma solucdao bem como a sua implementagao.
WESHHA

O WESHHA , outro projeto a ser desenvolvido na Ad Infinitum Business, era uma rede social e
profissional. O nome dado ao projeto é na verdade um acrénimo que significa: “work, education,

sports, health, hobbies, arts” (trabalho, educagédo, desporto, satide, passatempos e arte).

Um dos seus objetivos era fornecer uma plataforma ao utilizador capaz de construir o seu
curriculo online nas &areas acima referidas, e autentici-lo através de outras institui¢cdes
qualificadas para tal (como centros de formacdes, escolas, universidades, etc..). A medida que o
utilizador fornece as suas informacdes e as autentica, este aumenta os seus “pontos weshha” que
quantificam o seu curriculo. Esta plataforma pretende fornecer também ao utilizador uma
ferramenta de pesquisa de trabalho conforme a sua profissdo, e este terd mais probabilidade de
obter emprego conforme as suas aptiddes e pontos weshha. Empresas e outras institui¢cdes podem
também efetuar pesquisa e encontrar, através de um algoritmo chamado de “matching”, os

empregados mais qualificados para as suas necessidades.

Para além da pesquisa de trabalho, 0 Weshha iria permitir também inserir e gerir classificados no
portal 8xbiz, a compra de publicidade que apareceria em todos os portais e aplicagdes
desenvolvidas na Ad Infinitum Business, e a compra de micro-sites desenhados conforme a area

de negocio desejada, sendo estas as fontes de rendimento e sustentabilidade da empresa.

Esta plataforma esta alojada a partir do dominio: “www.weshha.com”

weshha

Figura 20: Logo da plataforma weshha
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Figura 21 - P4gina inicial ao entrar no portal weshha

8xbiz payments

8xbiz payments foi o0 nome dado a uma plataforma que finalizava pagamentos de produtos e
servigos disponibilizados pelo 8xbiz, Weshha, ou qualquer eventual aplicagdo desenvolvida pela
Ad Infinitum Business. Cada aplicacdo era responséavel por adicionar itens a um carrinho de
compras virtual, em que o checkout deste era efetuado a partir da plataforma 8xbiz payments em

http:/ / payments.8xbiz.com.

E&EE2 payments

Confirmar comprar ) > )

Carrinho de compras Fy ok | Moeda: €EUR v
Banners_weshha 4 1 4
Banners_weshha 4 1 4
Banners_weshha 4 1 4

Codigos de Desconto
sl Total

Aplicar
€12
n I: ! Conhrma'

Verified by
VISA

Figura 22 - Portal 8xbiz payments
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Problema

A partir do dia 6 de Janeiro foi-me atribuido um novo projeto a ser desenvolvido em paralelo a

aplicagdo 8xbiz mobile, o desenvolvimento de um servigo de Single Sign On (SSO).

O Weshha era até entdao um portal completamente independente do 8xbiz, cada um tinha a sua
base de dados de utilizadores, o seu sistema de autenticagdo e um backoffice para insercao e edigdo
de conteddo. No entanto, foi entendido durante o desenvolvimento destas plataformas que a
administracdo de classificados e publicidade do 8xbiz passasse para o Weshha, funcionando
assim o Weshha como backoffice também do portal 8xbiz. O Weshha iria passar a ser capaz de
administrar todas as aplicagdes desenvolvidas na Ad Infinitum Business e oferecendo ao

utilizador um tdnico registo e login.

O portal 8xbiz estava sendo desenvolvido usando o CMS Joomla, o Weshha estava sendo
desenvolvido usando a Framework Yii para PHP e outras aplicacbes como o 8xbiz payments

estavam sendo desenvolvidas usando a Framework Codelgniter.

Cada um destes portais tinha o seu proprio sistema de sessdes e autenticac¢do, incluindo o préprio
portal 8xbiz que continha vérias instalacoes Joomla e cada uma destas tinha a sua prépria gestdo
de sessdes, ou seja, um utilizador ao navegar entre os portais da Ad Infinitum Business teria que

efetuar um login e logout em cada um deles.

A empresa encontrou aqui uma necessidade de implementar um sistema que permitisse ao
utilizador ter apenas uma conta e um login comum a todas as aplica¢des. E ao fazer logout de

uma aplicacdo, fazia logout de todas ao mesmo tempo.

Coube a mim a responsabilidade de propor e implementar a melhor solugédo técnica para este

problema.

[1.2.2.Requisitos

Para o desenvolvimento deste servico ndo havia uma lista de requisitos funcionais e ndo
funcionais especificos. O Objetivo era propor e implementar uma solucdo que permitisse ao
utilizador em qualquer aplicacdo efetuar o login usando a sua conta Weshha sem necessidade de
efetuar o login novamente ao mudar de aplicacdo e aplicar este mesmo conceito também para o

logout.
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I1.2.3.Pesquisa e andlise do problema

Servigo de Single Sign On

O Single sign on é uma propriedade de controlo de acesso com seguranca a multiplos sistemas de
software sendo estes relacionados no entanto independentes. Com esta propriedade um
utilizador ao conectar-se uma vez ganha acesso a todos os outros sistemas sem ter que fornecer
os seus dados de acesso novamente. Da mesma maneira, ao se desconectar a um deles, o acesso

a todos os outros sistemas é também terminado [43].

a) storing
information

b) opening
session

o

[

2 . ‘
5 i) erasing
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i cache
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(;5 re-using adeg

h)entering proper password :)

Figura 23 - Fluxograma de exemplo de um sistema de SSO [8]

OpenlD

O OpenlD é um standard aberto que permite a utilizadores serem autenticados por certos sites co
operacionais conhecidos como Relying Parties usando um servico para terceiros, eliminando
assim a necessidade dos webmasters disponibilizarem o seu préprio sistema ad hoc permitindo

assim aos utilizadores consolidar a sua identidade digital [44].
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Figura 24 - Diagrama da sequéncia dos passos utilizados no protocolo OpenlD [45]

Este protocolo segue entdo os seguintes principais passos [45]:

1.

10.

O utilizador (end user) através de um browser (user agent) tenta aceder a uma pagina ou outro
recurso protegido num servidor Web (consumer), este servidor requer uma autenticacao
usando o protocolo OpenlD e incita o utilizador a inserir o seu OpenlID.

O end user insere e envia o OpenlD que pode ter o seguinte formato: “my.openid.com” para
o consumer através do seu user agent.

O consumer envia um pedido GET por http a outro servidor (identity server) utilizando o URL
do OpenlD (ex.: http:/ /my.openid.com).

O identity server retorna um documento HTML ao consumer, este documento contem
informagdes acerca do servidor Web (OpenlD server) que ira efectuar a autenticagdo do
utilizador.

O consumer redirecciona o user agent para o endereco Web do OpenlD server encodificando
no URL deste endereco o URL de retorno para o consumer em caso de sucesso de autenticacdo
e o URL de retorno em caso de falha de autenticacao.

Ao ser redireccionado para OpenlD server, este devolve ao user agent um formulério de
autenticagao.

A partir deste formulario o utilizador preenche e envia ao OpenlID server a sua identificagdo
de login e a sua password.

O OpenlD server devolve ao user agent um novo formulério, perguntando ao end user se este
confia no consumer identificando o URL deste, e podera indicar também quais os recursos
que o consumer terd acesso através do OpendID server (ex.: email, nome, morada).

O user agent envia o POST ao OpendID server confirmando ou ndo confirmando a sua
confianga no consumer.

Dependendo do sucesso de autenticacdo do utilizador no OpendID server, este envia um
pedido de redireccionamento ao user agent para o URL de sucesso ou o URL de falha do
consumer. Estes URLs foram enviados pelo consumer no passo 5.
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11. Em caso de sucesso, o consumer podera disponibilizar entdo os recursos pretendidos pelo
utilizador no passo 1.

OAuth 2.0

O OAuth é um standard aberto de autenticagdo e autorizacdo que, no contexto de uma
arquitetura cliente-servidor, garante um acesso seguro de aplica¢des clientes a um recurso
protegido num servidor (resource server) em nome do proprietario do recurso (resource owner). O
OAuth especifica um processo que permite aos proprietdrios de um recurso autorizar o acesso a
este sem partilhar as suas credenciais, ele permite que sejam gerados cédigos de acesso (access
tokens) por um servidor de autorizagdo (authorization server) para aplicacdes clientes de terceiros
com a aprovagdo do utilizador proprietdrio do recurso (resource owner). Depois de gerados os
access tokens as aplicagdes podem usa-los para aceder a recursos alojados no servidor que contem
estes recursos (resource server) [46]. O OAuth 2.0 foi desenhado para trabalhar especificamente

com o http e substitui a sua versdo anterior OAuth 1.0 ja obsoleta [47].
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Figura 25 - Diagrama de sequéncia do protocolo OAuth 2.0 [48]

A nomenclatura do papel de cada actor no protocolo OAuth 2.0 é diferente do OpenlD, no OAuth
2.0 o end user sera o resource owner, o user agent serd o Web browser (ou simplesmente browser) e

o consumer sera o client app (ou simplesmente client).
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Segue-se entdo os seguintes passos que caracterizam a arquitectura do protocolo OAuth 2.0:

1. O resource owner deseja aceder a um certo recurso alojado no resource server através do client

a partir de um browser.
2. O browser envia um pedido GET por http ao client.

3. O client verifica que este recurso necessita de autenticagdo para ser acedido. A autenticagao
é feita através do authorization server e por isso o client envia um pedido de
redireccionamento ao browser para o authorization server codificando no URL a sua

identificagdo e o URL de retorno depois do sucesso ou falha na autenticagao.
4. O browser envia o pedido GET ao authorization server.

5. O authorization server devolve ao browser um formulario de autenticacdo. Caso o resource
owner ja esteja previamente autenticado no authorization server este passo poderd ser

excluido, bem como os passos 6,7 e 8.

6. O resource owner visualiza o formulario de autenticagdo, bem como os possiveis recursos que

o client tera acesso.
7. O resource owner preenche os campos do formulario e confirma a sua confianga no client.
8. O browser envia as credenciais para o authorization server.

9. Em caso de falha de autenticacdo, o authorization server envia um pedido de
redireccionamento ao browser para o URL de falha de autenticagdo do client. Em caso de
sucesso, o authorization server gera um cédigo chamado de authorization grant e codifica este

c6digo no URL de redireccionamento de sucesso para o client.
10. O browser envia um pedido GET que contém o authorization grant ao client.
11. O cliente envia o authorization grant ao authorization server.

12. authorization server verifica o authorization grant. A partir deste authorization grant o
authorization server gera um access token e devolve-o ao client que o permite (enquanto o access

token for valido) aceder aos recursos alojados no resource server em nome do resource owner.

13. O client podera redireccionar entdo o browser de volta ao recurso do qual o resource owner

tentou aceder inicialmente.

14. O browser envia novamente o pedido do recurso ao client.
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15. O client verifica que que existe um access token para este browser de acesso ao resource server e

envia um pedido de acesso ao recurso ao resource server juntamente com o access token.
16. O resource server valida o pedido do client através do access token e devolve o recurso.
17. O client devolve o recurso ao browser.
18. O resource owner visualiza o recurso.

Depois da autenticagdo efetuada, para aceder ao mesmo recurso ou outros recursos protegidos,
serdo apenas necessarios os passos 1, 14, 15, 16, 17, 18. Se eventualmente o resource owner terminar
a sua sessdo no authorization server, este poderd invalidar todos os access tokens associados ao

resource owner fazendo com que nenhum client tenha mais acesso aos recursos protegidos deste.

E muito importante também referir que as seguintes empresas notaveis no mercado das
aplicagdes Web usam o OAuth 2.0 para oferecer autorizacdo aos recursos dos seus utilizadores a
multiplas aplicacdes Web, sejam estas pertencentes a mesma empresa e/ou aplicacdes de
terceiros:

e Amazon [49]

e Dropbox [50]

e Facebook [51]

e Google [52]

e LinkedIn [53]

e Microsoft [54]

e Paypal [55]

o Twitter [56]
Existem vérias bibliotecas que tornam mais simples a implementacao do client e do authorization
server / resource server para a implementacao do standard OAuth 2.0, como é o exemplo do OAuth

2.0 Server PHP [57, 58].

[1.2.4.Solugdes técnicas

Foram apresentadas 2 solugdes técnicas para resolver o problema em questdo. A primeira seria
desenvolver um servico de autenticagdo usando o standard OAuth 2.0 em conjunto com um
RESTful web service, que fornecia os recursos mediante a sua autorizacao, e a segunda solucao foi
o desenvolvimento de uma biblioteca que implementava a sua prépria API para gerar as cookies
e sessdes de todas as aplicaces e frameworks a serem desenvolvidas na empresa. Decidi
apresentar estas duas solugdes visto que considerava a primeira solu¢ao como a melhor solucdo
devido a sua escalabilidade e estabilidade, no entanto esta solugdo iria acarretar muito mais
custos de implementacdo que a segunda solucdo, bem como implicaria muito mais pericia e
especialidade dos desenvolvedores de todas as aplicagdes que necessitavam de autenticacao. Por

estas mesmas razdes, os stakeholders preferiram a segunda solucao técnica.
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Estas solugdes técnicas foram idealizadas por mim e pelo Jodo (nome ficticio). Ambos iriamos
constituir a equipa de desenvolvimento que iria implementar este servigo de SSO e da qual eu

seria responsavel por liderar.
[1.2.4.1.Solucdo 1: OAuth 2.0 RESTful Web Service
OAuth ou OpenlD

Para esta solugdo foi escolhido inicialmente um dos seguintes métodos mais utilizados para a
implementacdo de um servico SSO: o OpenlD ou o OAuth 2.0. A escolha recaiu pois na
implementagdo do servigo utilizando o OAuth 2.0 visto ser mais simples para o utilizador (este
nao tem de decorar e inserir o seu OpenlD) e também porque o OpenlD ndo resolve o problema
do “single sign off”, ou seja, permite que as aplicacdes de terceiros continuem com a sessdo ativa
uma vez que o utilizador efetuou o logout. Possivelmente estas serdo também algumas das razdes
pelas quais as grandes empresas no mercado das aplicagdes Web que fornecem servicos de SSO

dao preferéncia ao OAuth 2.0 em relacao ao OpenlD.
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Arquitectura do sistema
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Figura 26 - Diagrama de componentes da arquitetura do servico de autenticagdo

Descri¢do dos componentes

1.- Web Service - Tal como para a aplicagdo movel, este web service também iria implementar um
estilo arquitetural REST para o acesso e manipulacao de dados. Como haveriam dados protegidos
que iriam necessitar de autenticacdo, este web service iria também implementar uma interface
compativel com o standard OAuth 2.0 (interface a). Uma vez escolhida esta arquitetura como

solucdo técnica, este componente poderia vir a substituir o web service da aplicacao mével.
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2.- Bases de dados - Bases de dados que continham todos os dados de todas as aplicagdes que

dependiam da autenticagdo deste servigo.

3.- Aplicagdes - Estas seriam todas as aplicacdes a ser desenvolvidas na empresa que

necessitavam de autenticagdo e acesso a recursos protegidos.

4.- Aplicacdes de terceiros - Tal como o Facebook, o Google ou outras empresas que fornecem a
sua API de autenticacdo OAuth, também seria possivel fornecer a API do web service a aplicagdes
de terceiros para que estas pudessem efetuar autenticagdo com uma conta de utilizador do
WESHHA e efetuar o acesso a alguns recursos. Apesar de isto nao ser um requisito da empresa,

a implementacdo desta arquitetura deixaria em aberto esta oportunidade.
Descricdo da interface

A interface do web service (interface a) iria implementar o standard OAuth 2.0 e mais uma vez
seria usado o JSON para descrever os recursos devolvidos pelo web service. Para implementar esta
interface seria usada a biblioteca “Codelgniter-OAuth-2.0-Server” (que neste momento ja esta

descontinuada) [59].
[1.2.4.2.Solucéo 2: Manipulagdo de cookies

Em relacdo a solucdo anterior, esta solugdo ndo implicaria grandes mudangas nas arquiteturas

atuais das aplicagGes ja existentes.

Na Figura 27 estd representada a arquitetura do sistema, onde estdo salientados a cor os
componentes adicionais a arquitetura atual de maneira a tornar possivel a implementagdo do

servigo de SSO.
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Arquitetura do sistema
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Figura 27 - Diagrama de componentes da solucao alternativa

Descrigdo dos componentes

1.- Aplicacdes Web - Estas eram todas as aplicacbes que estariam a ser desenvolvidas na
empresa. Todas as aplicagdes pertenciam ao dominio “8xbiz.com” a excegio do WESHHA que
s 2.3 £“ 4 Z .0 ~ . .
pertencia ao dominio “weshha.com”. Ao contrdrio da solugdo anterior, com esta arquitetura,
todas as aplicagdes mantinham as ligacdes as suas bases de dados. A gestdo de sessbes destas
aplicagbes passaria a ser efetuada, ndo pela biblioteca fornecida pela Framework, mas pelo

WS_session.

2.- WS_session - Esta era uma biblioteca desenvolvida em PHP. A biblioteca WS_Session foi
desenvolvida a partir da biblioteca “Session” da Framework Codelgniter de maneira a satisfazer
as necessidades da arquitetura. Uma vez desenvolvida para Codelgniter, foi desenvolvida
também uma versao desta biblioteca para cada uma das Frameworks (Joomla e Yii) respeitando
as diretrizes destas. O WS_Session passaria entdo a gerir as sessoes das aplicagdes, fornecendo a

estas uma interface para tal (interface a).

3.- Web Service - O web service era composto por duas instancias. A primeira instincia estava
Z " ” ~ . . . ~ z

presente no dominio “wesha.com”, a funcdo desta instancia do web service era ndo s6 efetuar o

registo do utilizador e o login (funcionalidades que passariam da aplicagdio WESHHA para o web

service) como também manipular o registo da sessdo fornecendo uma interface para tal (interface

b). A segunda instancia estava presente no dominio “8xbiz.com” e a sua fungdo era manipular o

registo de sessdo para o dominio “8xbiz.com”. Foi tomado o “accounts.google.com” como

exemplo de maneira a definir as funcionalidades deste web service.
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4.- WESHHA_DB - Esta é a base de dados que contém os utilizadores do WESHHA, é
administrada pelo WESHHA no entanto o web service acede a esta base de dados para inserir

novos utilizadores no ato de registo e valida-los no ato de login.
Descricdo das interfaces
a.- WS_Session - Esta biblioteca oferece a seguinte interface a uma aplicagdo:

e has_session(): verifica as cookies e o registo de sessdo no WS_session_DB para retornar

true ou false se o utilizador esta em sessio;

¢ login(): comunica com o web service através da interface b para este efetuar o login e

registo da sessao.

e get_user(): acede ao WS_session_DB para devolver um objeto com os dados do utilizador
guardados em sessdo:

=  W_id; (id de utilizador do wesha)
= gession_id;

=  email;

=  Nome;

e logout(): comunica com o web service através da interface b para que este elimine os

cookies e o registo de sessdo do utilizador.

b.- Web service (weshha) - Esta interface funciona a base do redireccionamento de pedidos por

HTTP:

e http://service.weshha.com - O redireccionamento do browser para o web service com
este URL permite registar ou autenticar o utilizador (caso este ainda ndo o tenha feito).
Uma vez concluido esse processo, o web service efetua um pedido de redireccionamento

para “http:/ /www.weshha.com”.

e http://service.weshha.com/?return_url=url.de.retorno - Ao adicionar o pardmetro

“redirect_url” na query string, o pedido de redireccionamento é efetuado para

“http:/ /url.de.retorno” em vez de “http:/ /www.weshha.com”.

e http://service.weshha.com/logout?return_url=url.de.retorno - O web service elemina o
registo da sessio do utilizador e efetua o redireccionamento para o
“http:/ /url.de.retorno”, caso este pardmetro ndo esteja presente na query string, o

browser mantém-se no “http://service.weshha.com”.

c.- Web service (weshha) - Esta interface é idéntica a interface c funcionando também através de

pedidos http:
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e http://service.8xbiz.com?return_url=url.de.retorno - O redireccionamento do browser
para esta instdncia do web service permite guardar o registo da sessdo do utilizador na
cookie para o dominio “8xbiz.com”. Uma vez concluido esse processo, é efetuado um
pedido de redireccionamento para o “http:/ /url.de.retorno” ou, caso este pardmetro nao

esteja presente na query string o pedido de redireccionamento é efetuado para o

“http:/ /service.weshha.com”.
Diagramas de sequencia

Os diagramas de sequencia representados na Figura 28 e na Figura 29 pretendem demonstrar a
sequencia do processo de autenticagdo das aplicagdes. Na Figura 28 esta representado o processo

de login e na Figura 29 esta representado o processo de logout.
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Figura 28 - Diagrama de sequencia para login e autenticacdo
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Figura 29 - Diagrama de sequéncia para o logout

[1.2.5.Concluséo

Este foi o tnico projeto que vi concluido durante o meu estagio na empresa. Provavelmente
porque apesar da complexidade do sistema, os seus requisitos eram bastante simples e nunca
mudaram, e também porque havia um nimero bastante limitado de pessoal envolvido neste

projeto.

Este foi o projeto que me deu mais satisfagdo desenvolver, ndo sé por ser o Unico que ficou
concluido, mas porque foi a solugdo que implementei mais “fora da caixa”, ou seja, uma solucao
que foge aos padrdes mas que no entanto conseguiu resolver o problema tal como era pretendido,

e também, porque penso que tenha sido aquele projeto em que aprendi mais.
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I I I . CONCLUSOES E TRABALHO FUTURO

"What you get by achieving your goals is not as important as
what you become by achieving your goals."

- Henry David Thoreau
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[11.1. VISAO CRITICA DO ESTAGIO

Nesta seccdo irei criticar de um ponto de vista geral o ambiente da empresa, a sua gestdo,
metodologias e procedimentos utilizados. Apesar das minhas criticas serem bastante negativas,
esta visdo critica ndo pretende de maneira alguma promover quaisquer ressentimentos ou
hostilidades, mas sim demonstrar o resultado de tais decisdes que afetaram de certa forma o
desenvolvimento do software e o proprio sucesso da empresa. Através desta andlise é possivel
perceber em varios aspetos onde a empresa falhou, e prevenir de certa forma que tais erros voltem

a ser cometidos.

Apesar de tudo, tal como irei desenvolver no subcapitulo III.2, o estidgio na empresa permitiu-me
angariar um vasto leque de competéncias, experiencias e conhecimentos, pelo que considerei este
estadgio como algo muito positivo para a minha carreira, e também para aqueles colaboradores
que apesar de acabarem por nao ser recompensados monetariamente, souberam aproveitar o seu

trabalho na empresa.

lll.1.1.Ambiente e cultura da empresa

Houve um conjunto de fatores que definiram o ambiente da empresa:

e Foram contratados um call center, comerciais, gestores de produto, e marketeers sem haver
qualquer produto para vender. Isto impos uma enorme pressao no departamento de producao

para desenvolver um produto sob o qual estes pudessem trabalhar.

e O CEO iniciava e descartava projetos com muita frequéncia e mudava também com muita
frequéncia colaboradores de um projeto para outro, o que atrasava ainda mais o lancamento

de um produto, agravava a pressdo e desmotivava aqueles que viam o seu trabalho perdido.

e Os shareholders que eram quase todos os colaboradores da empresa que investiram nesta o seu
tempo de trabalho e também aqueles que investiram capital, queriam ver retornado o seu

investimento.

e O CEO e os gestores de produto mudavam conceitos todas as semanas, o que implicava a

mudanca de requisitos, a mudanga de decisdes arquiteturais e impossibilitava o planeamento.

e Os gestores de produto tomavam a liberdade de comunicar tarefas diretamente aos
programadores, sem consultar o team-leader ou o diretor de producao. Isto levava ndo s6 a
frustragdo do diretor de producao, como deixava o programador confuso e pressionado. O
programador que acarretava tais tarefas, poderia ter que as desfazer ja que nado teriam sido

aprovadas, o que tornava o desenvolvimento do software ainda mais tardio.
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e O CEO adotava um estilo de microgestdo, tentava controlar tudo e todos ndo parecendo

confiar nas competéncias daqueles contratados por ele.

e Foi implicita a promocdo de uma certa competitividade entre os projetos que eram
desenvolvidos, como “8xbiz vs weshha” ou qual era o gestor de produto que conceituava o
produto mais complexo. Um clima competitivo vai contra os principios de desenvolvimento

de software especialmente quando sdo usados métodos dgeis onde é recomendado um

ambiente colaborativo.

Estes foram alguns dos fatores que contribuiram para o ambiente presente na empresa
caracterizado sobretudo pelo caos, turbuléncia, desorganizagdo, desmotivacdo, confusdo e
indecisao, competicdao e muita pressdo. Este ambiente gerado na empresa provou ser nocivo ao

desenvolvimento de software.

[11.1.2.Métodos de desenvolvimento de software

O departamento de produgao tentou adaptar os seus métodos de desenvolvimento de software
em relacdo as condi¢des acima referidas impostas pela empresa. Ao introduzir um ciclo de vida
semelhante ao scrum alguns team-leaders comegaram a ver “uma luz ao fundo do tinel”. No
entanto nao foi suficiente para prosperar no caos, os gestores de produto continuavam a dar
ordens aos programadores sem consultar primeiro o diretor de producao, os marketeers tomavam
decisdes de design, propostas do departamento de marketing eram recusadas pelo departamento
de producdo e vice-versa. Ndo haviam entendimentos, e ndo se conseguia perceber bem quem
decidia o qué. A consequéncia disso era que o software era desenvolvido, alterado, re-

desenvolvido, dava “voltas e voltas”, mas nunca era acabado.

Bem, a verdade é que os métodos dgeis ndo eram levados a sério na empresa, nem nunca nos foi
comunicado que a empresa iria adotar métodos dgeis para a gestdo de projetos, mas sim foi-nos
comunicado que seriam usados métodos “atipicos”. O que eu tentei fazer na introducdo deste

relatério foi apenas caracterizar e tentar classificar tais métodos.

Os métodos ageis permitem prosperar no caos, no entanto estes apoiam-se muito no
conhecimento tacito, conhecimento interpessoal, na compreenséo, colaboragao, na boa vontade
da partilha de experiencias e conhecimentos e na comunica¢do de pessoa para pessoa e estas

caracteristicas na maior parte das vezes, de um ponto de vista geral, ndao foram verificadas.

[11.1.3.Método de recrutamento

Um grande fator que dificultava o desenvolvimento do software era o método de recrutamento
usado pela empresa. Como ja referi no primeiro capitulo, era efetuado um método de

recrutamento “ad infinitum”, sem limites, qualquer pessoa com qualificagdes em informatica era
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admitida e s6 depois era decidido qual o projeto em que iria trabalhar. Alguns destes
colaboradores eram atribuidos a projetos com pouca ou nenhuma competéncia para estes, e
mesmo aqueles que possuiam competéncia ainda levavam algum tempo para se tornar
produtivos ao mesmo tempo que diminuiam a produgao de colaboradores ja produtivos, pois, é
sempre necessario o treino e acompanhamento inicial de um colaborador para integra-lo num
projeto. Além disso, com o aumento de pessoas num projeto, aumenta também o ntmero de
canais de comunicagdo. Todos os colaboradores a trabalhar numa tarefa devem estar em sintonia
(especialmente quando sdo utilizados métodos 4geis) por isso quando sdo adicionados mais
colaboradores é gasto mais tempo a manter todos estes em sintonia. Esta situagdo levou-me a
confirmar experimentalmente a lei de Brook que diz “a adi¢do de pessoal num estagio tardio de

um projeto de software torna-o ainda mais tardio”.

Além do facto de o aumento de colaboradores num projeto diminuir a produtividade deste,
quando eram adicionados colaboradores com pouca competéncia e onde se verificava uma
diferenca significativa de competéncias, isto diminufa a produtividade dos colaboradores ja
existentes, ndo s6 porque os recém adicionados necessitavam de um treino adicional, mas porque

a sua falta de competéncia desmotivava os colaboradores mais competentes.

O facto de os colaboradores ndo serem obrigados a estarem presentes, o facto de ndo serem
remunerados e o facto da grande maioria destes serem ainda estudantes universitarios, tornava
a presenca destes e a sua quantidade de trabalho muito imprevisivel na empresa, pois se ndo
eram remunerados e acabar o curso na universidade era a sua prioridade, o trabalho na empresa
ficaria para segundo plano. Era, pois, quase impossivel efetuar um planeamento sem saber a
disponibilidade dos colaboradores na empresa, dai a razdo pela qual o departamento de

producdo ndo pdde adotar nenhum método orientado ao planeamento.

Alguns colaboradores entretanto decidiam deixar a empresa, ou porque ndo tinham
possibilidades de continuar sem remuneracdo, ou porque tinham outras prioridades como acabar
0 seu curso universitario, ou entdo, simplesmente porque deixavam de acreditar que a empresa
fosse ter algum futuro. Alguns programadores eram de tal forma pressionados pelos stakeholders
a mostrar trabalho feito, algo que pudessem ver e experimentar, que o cédigo usado era muitas
“ 4 z
vezes entregue em “esparguete” e mal documentado. Ora quando estes programadores saiam da
empresa, era quase impossivel continuar o desenvolvimento dos projetos destes. Muitas vezes o

software do qual estes estariam a trabalhar teria que ser descontinuado ou reescrito.

I11.1.4.Testes de software e de interface

Nao eram realizados testes suficientes para descobrir falhas num estagio precoce do sistema, isto

porque a empresa dava muita importancia a quantidade e ao tempo de desenvolvimento de
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software do que a sua qualidade. Disto resultavam falhas no software e muitas delas s6 eram

descobertas quando o software era lancado ao publico.

Quando se desenvolve software para um utilizador comum, um fator importante que é necessario
ter em atengdo é a interagdo deste com a aplicagdo. Nao eram efetuados testes de interagdo, isto
em projetos complexos e com muitas funcionalidades pode resultar num software com uma
interface para o utilizador muito complicada e dificil de manusear. Alguns gestores de produto
responsaveis pela concecdo do produto até tinham algumas qualificagdes na sua area de
classificados (no caso do 8xbiz), mas tinham muito pouco ou nenhum conhecimento na area de
interagdo humano-computador e sem testar a interface poderiam acabar por conceituar um

produto muito complexo para o utilizador comum.

[11.1.5.0 CEO

A prioridade do CEO ndo aparentava ser o desenvolvimento de um sistema simples e estavel que
pudesse ser langado para o mercado assim que possivel, mas sim aumentar o numero ilimitado
de colaboradores na empresa, a adicdo constante de projetos a serem desenvolvidos e a adicdo
constante de novas funcionalidades nesses projetos. O objetivo do CEO aparentava ser: mostrar
trabalho feito visualmente e um aparente crescimento exponencial da empresa de modo a
angariar novos shareholders e aumentar o investimento dos shareholders atuais na empresa. Disto
resultavam projetos inacabados e defeituosos sem qualquer possibilidade de lancamento no

mercado, impossibilitando assim qualquer retorno de investimento por parte dos shareholders.

Tal como eu, alguns colaboradores tentaram abordar a empresa e criticar alguns métodos,
procedimentos e requisitos impostos no desenvolvimento do software como ndo sendo eficazes
e até haver estudos que os provam, no entanto a resposta obtida (normalmente pelo CEO) era
“ndo se preocupe que ja temos tudo estudado, vocé s6 tem que desenvolver o software”.
O resultado principal do CEO néo dar atencdo ao pessoal mais competente do departamento de
produgao resultou que no futuro, todos os colaboradores deste departamento decidiram sair da

empresa (inclusive o préprio diretor de producao).
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[11.2. DESENVOLVIMENTO PESSOAL

[ll.2.1.Consultoria e Formacéao

O facto de ser consultado para oferecer solucdes técnicas, contribuir para o questiondario de testes
de aptiddo para a entrada de novos colaboradores no departamento de produgao e também por
dar alguma formacdo a certos colaboradores da empresa, ajudou-me imenso a consolidar

conhecimentos nas dreas das quais fui consultado ou em areas das quais instrui.

lll.2.2.Ferramentas e tecnologias

A responsabilidade de liderar projetos, bem como oferecer solugdes técnicas para certos projetos
desenvolvidos pela minha equipa ou outras equipas, nao s6 fez com que eu evoluisse o meu
conhecimento em certas tecnologias ja aprendidas durante o meu periodo académico, como
também permitiu-me aprender novas tecnologias, ferramentas e standards. Como o estilo
arquitetural REST, o standard OAuth, o SVN, HTML5, Node.js, websockets, webRTC e
mongoDB.

Para oferecer uma solucdo técnica ndo quis apenas oferecer uma solugdo que funcionasse, mas
oferecer a melhor solugdo, e para isso foi necessario conhecer quais as tecnologias que iriam
desempenhar o melhor papel para uma determinada solugdo. Durante o meu periodo académico
pude aprender e angariar bases suficientes em engenharia informatica que me forneceram
competéncias e capacidades para facilmente me adaptar a cada uma destas tecnologias, percebé-
las e integra-las para desenvolver uma aplicagdo ou apresentar uma solucao para um problema

técnico.

[11.2.3.Gestéo de projectos e métodos de desenvolvimento

Os métodos praticados na empresa foram muito diferentes daqueles lecionados e praticados
durante o meu periodo académico. Isto permitiu aumentar a minha capacidade de adaptacdo
para um ambiente turbulento e caético, onde o planeamento e a documentagdo tinham a menor

importancia e os requisitos mudavam constantemente.

A minha inexperiéncia levou-me a cometer vérios erros durante todo o meu estagio. Pude
observar muitos erros cometidos por outros também. Ciente de certas metodologias e decisdes
tomadas por mim ou por outros fez-me perceber e experienciar algumas situagdes que tornavam
bastante dificil o desenvolvimento de software, e o que poderia ter sido feito para tornar o

ambiente estabelecido para o desenvolvimento de software mais propicio a este.
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lll.2.4.Lideranca como exemplo

Sob a minha responsabilidade estavam a Mariana e o Jodao. Como ja referi, tal como eu, estes
colaboradores ndo eram remunerados. Aprendi que para obter o méximo de dedicagdo dos
elementos da minha equipa foi necessario dar o meu méaximo de dedicagdo também. Além de
trabalhar nas minhas préprias tarefas, tentei sempre acompanhar as tarefas que propunha a
minha equipa e manter-me sempre informado de maneira a poder resolver qualquer problema
ou a saber responder a quaisquer davidas quer da parte da minha equipa, quer da parte do
diretor de producao. Tentava sempre também ser o primeiro a chegar e o ultimo a sair da minha
equipa, o que penso que acabou por influenciar na quantidade de horas de trabalho por parte dos

membros da minha equipa, visto que a minha equipa efetuava horas de trabalho acima da média.

Para aquele team-leader que praticava exatamente o contrario desta pratica de lideranga como
exemplo, verifiquei que o resultado era a perda de entusiasmo e de boa vontade por parte dos
membros da sua equipa, o que acabou também por se refletir na dedicacdo e produtividade dos

mesmaos.

A utilizagdo da técnica de pair programming com o Jodo permitiu que ambos aprendéssemos muito
um com o outro, ndo sé a programar mas também a planear, partilhando assim os nossos
conhecimentos. Na utilizacdo desta técnica resultaram também menos falhas no software, visto
que eram duas pessoas a monitorizar o seu desenvolvimento, o que era muito importante no
projeto que estdivamos a desenvolver, simplesmente ndo poderiam haver falhas aqui, pois uma
falha poderia implicar também a falha em todas as aplicacdes que usufruiam deste servigo. Senti
também que esta técnica permitiu de certa forma o desenvolvimento mais rapido do software,
pois a cada 15 minutos enquanto que um de nés comegava a ficar cansado de teclar, o outro estava
L : 77 £ : . : P ~

ja “desejando de programar”, além disso o pair programming tornou também a programagcao algo

mais social, o que acaba por ser também mais motivador.
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[11.3. PERSPETIVAS PARA O FUTURO

1.3.1.Empresa

Em relagdo a empresa, no momento em que a decidi deixar, ndo tinha quaisquer perspetivas de
futuro para esta. Deixei entdo a responsabilidade da continuacdo do desenvolvimento da

aplicagdo mével a Mariana, e a continuacdo do desenvolvimento do servigo de SSO ao Jodo.

I11.3.2.Pessoais

Além de aumentar o meu leque de conhecimentos, competéncias e capacidades, a experiéncia
que adquiri durante o estdgio na Ad Infinitum Business motivou-me a comegar o meu proprio
projeto, participando numa aceleragdo de startups com o objetivo de eventualmente fundar a
minha prépria empresa. Acreditei que com um nimero muito mais reduzido de pessoas, mas
com as competéncias certas para tal e com uma ideia inovadora, conseguiria, num tempo de
desenvolvimento muito mais reduzido, desenvolver um produto de software com muito mais

utilidade em relagdo aqueles que estavam sendo desenvolvidos na Ad Infinitum Business.

[11.3.3.Universidade

A oportunidade de estagiar numa empresa é uma mais valia para o estudante finalista do curso
de mestrado. Ao acabar o mestrado em engenharia informatica muitos estudantes deparam-se
com a indecisdo sobre o que fazer depois: continuar a vida académica (ex. tirar doutoramento)
ou trabalhar numa empresa. Ao desenvolver um projeto de mestrado ou dissertacdo, estes
estudantes normalmente ficam sé com a experiéncia de trabalhar num ambiente académico.
Tendo uma oportunidade de realizar um estagio, estes estudantes podem basear-se na
experiéncia de um ambiente empresarial para a tomada desta importante decisdo sobre o que
fazer depois. No meu caso, esta experiéncia motivou-me a comegar o meu proprio projeto,
noutros casos podera revelar ao estudante que de facto trabalhar numa empresa é a carreira que
este pretende seguir, ou o estudante poderd verificar que se sente mais apto para seguir uma

carreira num ambito académico.

O estagio numa empresa no estrangeiro podera ser também uma mais valia para o estudante
finalista. Muitos engenheiros quando acabam o curso consideram a opcao de trabalhar no
estrangeiro, ndo so pela falta de emprego que existe em Portugal, como também porque muitos
paises, que valorizam os engenheiros portugueses, oferecem um salario maior. Ir para o
estrangeiro acarreta certas consequéncias como uma maior independéncia, a mudanga de cultura,
a mudanca de lingua, etc.. Muitos estudantes poderdo acabar por ndo trabalhar no estrangeiro
devido a aversdo de certas consequéncias e ao desconhecido. Aqueles que decidem ir, poderdo ir

pouco preparados ou até verificar que emigrar ndo era a melhor opcao. Um estagio curricular de



mestrado numa empresa internacional poderia desempenhar um papel muito importante para a

preparacdo e para a tomada de decisdo do estudante para migrar para o estrangeiro.

Encontrar uma empresa, tanto na regido como no estrangeiro, que estivesse disposta a aceitar-me
como estagiario foi muito complicado, visto que cheguei até Novembro conseguindo apenas uma
opcdo: a Ad Infinitum Business. Dito isto, e visto que a opgdo de estagio podera ser uma mais
valia para o estudante finalista do curso de Mestrado, gostaria de sugerir que fossem
estabelecidas mais ligacdes entre a Universidade e empresas que estejam dispostas a aceitar
estagiarios, ndo s6 a nivel regional ou nacional como também a nivel internacional, onde
poderiam ser utilizadas ferramentas (como o programa ERASMUS) que permitem amenizar

custos tanto para as empresas como para os estagiarios.
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ANEXO B — ORGANIGRAMA DETALHADO DA EMPRESA
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ANEXO C — EXPANSAO DA FIGURA S
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ANEXO D — PARECER

Por Hugo Marques - Chefe de Produgdo da Ad Infinitum Business e orientador deste estagio na entidade
patronal.

Ponto 1 - Contacto e avaliacdo pessoal.

O Miércio Oliveira foi um dos primeiros programadores que recebemos na empresa. Na altura da sua
integracdo na equipa de trabalho, havia varios projectos a serem desenvolvidos e foi-lhe dada a escolha sobre
qual o projecto que ele se sentiria mais interessado em trabalhar. A sua escolha recaiu sobre a versdao mobile
do portal web 8xbiz.

Desde logo, o Marcio destacou-se pela sua clareza de ideias e objectividade no trabalho apresentado. O seu
nivel técnico era elevado, mas sobressaia sobretudo a sua maturidade e avontade em abordar novos desafios
assim como a sua capacidade de lideranca e organizacao.

Por isso mesmo, acabou por lhe ser atribuida mais responsabilidades, passando a “team leader”, tendo sobre
a sua algada outro projectos tais como todo o sitema de “Web Services” do qual se destacou um sitema global
de auticacdo nas diversas plataformas disponivel nas aplicagdes 8xbiz.

Ponto 2 - Natureza do trabalho

O trabalho proposto como objecto do estagio a ser efectuado, foi uma aplicacdo mével que replicasse o portal
8xbiz, nos diferentes equipamentos moveis disponiveis.

Toda a especificagdo e planeamento foi desenvolvido pelo Marcio, que desde os primeiros dias na empresa,
sempre demonstrou uma impressionante autonomia ao encontrar e apresentar diversas solugdes técnicas
validas, para os diferentes desafios que este trabalho lhe apresentou. Destaco a sua capacidade de
fundamentar e argumentar cada solucao, tornando fécil a tarefa de orientacdo e escolha de rumo a seguir.
Mesmo quando assumiu outros projectos, nomeadamente o web service, ndo se descuidou da sua tarefa inicial,
conseguindo ser produtivo no desenvolvimento, assim como eficaz na orientacdo das pessoas que entretanto
teve a sua responsabilidade.

Ponto 3 - Metodologia do trabalho

Tendo em conta a dimensdo “atipica” de todo o projecto que englobava a empresa ad8biz, um dos maiores
problemas sempre foi a coordenacdo e acompanhamento de todo o trabalho a ser desenvolvido. Neste aspecto
o contributo do Marcio, foi fundamental coloborando na tentativa de organizacao e definicdo da metodologia
de trabalho, e sequencia de desenvolvimento do mesmo.

Tal capacidade de organizagdo refletiu-se no concluir de todas as tarefas a que o Marcio se propuz a
desenvolver, dentro dos prazos que foram inicialmente propostos. Devo afirmar que das pessoas com quem
tive o privilégio de trabalhar, o Marcio é sem duvida dos que mais assertivos conseguem ser em termos de
previsdo, desenvolvimento e apresentagdo dentro dos timming inicialmente estabelecidos.

Ponto 4 - Alcance dos Objectivos

O projecto inicialmente proposto ao Marcio, como trabalho de estagio, ndo foi inicialmente considerado
prioritario dentro da estrutura administrativa da empresa. Mas tendo em conta o sucesso da sua
implementagdo, e pronta disponibilidade de demonstracdo perante sécios e investidores, passou a ser uma
das melhores apresentacdes em forma de demonstracdo que foi sendo utilizada como capacidade de toda a
empresa, contribuido na altura para a angaria¢do de novos investidores.

E de lamentar, que deu-se mais importancia a esse factor (valorizacio de entrada de investidores) sobre a real
qualidade e eficacia do trabalho desenvolvido, uma vez que acabou-se por ndo potenciar o trabalho
desenvolvido (neste caso em particular muito bem desenvolvido) para valorizar a apresentacdo de mais
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aplicagdes em &reas de actuagdo cada vez mais vastas. De forma, que parece-me que o trabalho desenvolvido
no ambito deste estagio, atingiu todos os objectivos propostos, faltando apenas a real aposta na integragao e
promogao do mesmo em vez da desproporcionada ambicdo da direcgdo executiva do ir a procura sempre de
mais, em vez de apostar no que realmente ja tinha sido produzido.

Tendo em conta o que inicialmente previ para este projecto, todos os presupostos de implementacdo foram
tidos em conta, e o trabalho obtido foi até mais interessante do que aquilio que foi primeiramente espectavel.

Conclusdo

O meu parecer perante este projecto desenvolvido pelo Marcio, s6 pode ser extremamente positivo. Todo o
trabalho foi de encontro ao que foi inicialmente proposto, e todas as dificuldades que naturalmente foram
surgindo, ndo foram de forma alguma um entrave para o Marcio que sempre soube ser inovador apresentando
desde logo solugdes praticas e eficazes para todas as contrariedades que lhes foram sendo apresentadas.
Pessoalmente lamento, que a globalidade do projecto ad8biz, ndo conseguiu ser o sucesso que todo este
trabalho desenvolvido merecia. Reconhego que o nédo sucesso da empresa, ndo se deve a falta de qualidade,
sobretudo do trabalho desenvolvido no ambito deste estdgio, mas sim a falta de sensibilidade para potenciar
e divulgar o mesmo.
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